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MILLIONEN HA8EN IHN SCHON. 




SINCLAIR ZX81. 



Wenn heute Millionen von 
Menschen in aller Weltviel 
Spafi und Nutzen bus 
Computem Ziehen, ver- 
danken sie das der genial- 
simplen Idee von Clive 
Sinclair, einen Heimcom- 
puter zu bauen, den sich 
jeder Ieisten und den 
jeder beherrschen kann: 
den ZX81. Mit diesem 
Gerat wurde die Preis- 
schwetSe fur Micro-Com- 
puter durchbrochen: ein 
Elitegerat wurde zum 
Werkzeug und Spielzeug 
fur jedermann. Jetzt wird 
diese Preisrevolution fort- 
gesetzt: der ZX81, lingst 
das klassische Einsteiger- 
Modeil, sinkt unter die 100- 
Mark-Grenze! Der ZX81 
Bausatz, die ideale An- 
schaffung fur Elektronik- 
Freunde und Do-it-your- 
self-Freaks, die Freude 
am Basteln und Loten 
haben (die Montagean- 





leitung macht alles zum 
Kinderspiel!) ist jetzt zum 
Taschengelcl-Preis von 
nur DM 98,- zu haben - 
eine Preissenkung um 
Uber20Prozent! Und dafiir 
gibt es den kompletten 
Bausatz, das 212-Seiten- 
Handbuch, Netzteil, An- 
schiufikabei fur TV und 
Kassettenrecorder, Und 
8K-Byte BASIC ROM, 1K- 
Byte RAM undZ80A-CPU. 
Und auf alles die Original 
Sin clair-Garantie. 



ALLE WflRTEN flUF IHN. 
SEIKOSHA GP-50S. 




Und aufierdem fiihren 
wir das komplette Com- 
puter-Programm: Tastatu- 
ren, Peripheries samt- 
liches Zubehor, eine rie- 
sige Software-Auswahl 
mit alien Arten von Spiel- 
und Nutzprogrammen 



Zu einem Heimcomputer, 
der Freude macht, gehbrt 
ein stabiler, iuchtiger 
Drucker, der wenig Um- 
stande macht und uner- 
mudlich leistungsstark ist. 
Auf einen Drucker wie 
den Seikosha Graphic 
Printer GP-50S haben 
alle Computer-Freunde 
gewartet: ein Normal- 
papier-Drucker mit ein- 
gebautem Interface fur 
den Sinclair ZX81, ZX 
Spectrum 16 und 48 K. Mit 
Sinclair Normstecker und 
Netzteil. Sofort betnebs- 
bereit. Handlich, prak- 
tisch,kompakt. Vollgrafik- 
fahig. 



ZX 81- BAUSATZ 

DM98,- 



und viel hilfreiche Fach- 
literatur. Und wir Ieisten 
einen anerkannt erstklas- 
sigen Service. Nicht 
umsonst haben wir als 
Computer-Ausstatter so 
viele Freunde. 



Per Computet -Aiissittilter. 



Kostet einschliefilich 
1 Papierrolle, Farbband, 
Ne tzteil und Handbuch 
DM398- 



Hier wird bestellt: 

Q per Vorrausscheck 

n per Nachnehtne 

(Miiigl. Nachnvhmsgeb.) 







Preis 
in DM 




ZX81-Batl3*t* 


98,- 
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CP 50S Wr, )3B 
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Abmahnschwindel 

Es wird viel kopiert. Und es 
wird vtel Software zu Unrecht ko- 
piert. Erne Reihe von Firmen 
wehren sich dagegen mit soge- 
nannten »Abmahnungen« — 
mehr oder weniger geharnisch- 
ten Schreiben, der Betieffende 
solle das Kopieren gefalligst un- 
terlassen. Jetzt hat — wohl nicht 
zum ersten Mai — jemand vei- 
sucht, daraus ein Geschaft zu 
machen, — wohl angeregt von 
den zahlreichen Anwalten und 
Vereinen, die die Anzeigenteile 
von Zeitungen und Zeitschrtften 
auf echte oder vermemtliche 
Formfehler bei der Werbung 
durchforsteten, sich als Wachter 
guter Wettbewerbssitten auf- 
spielten und am Rande der Le- 
galist (oder dartiber) mit dem 
Kassieren von Gebtihren fur Ab- 
mahnbescheide ihr Geld ver- 
dienten. Eine »R&S Computer- 
organisation Softwareversanda 
(Adresse: ein Postfach in Berlin) 
verschickte in der letzten Zeit an 
zahlreiche Inserenlen, die Soft- 
ware anboten, einen Schema- 
brief. »Tests haben ergeben, daS 
Sie ganz offensichtlich mit Com- 
puterprogrammen handeln, de- 
ren Urheberrechtsschutz Sie 
nicht besitzem, hieB es darin. 
»Sie verkaufen Software weit un- 
ter Handlerpreisen. Da wir Ii- 
zensierte Software vertreiben, 
ist Ihr Verhalten uns gegenuber 
wettbewerbswidrig,« Es wird ein 
Schaden von schatzungsweise 
60000 Mark behauptet, die Un- 
terzeichnung einer Unterlas- 
sungserklarung verlangt — und 
dann kommt's: »Zur Begleichung 
unserer Aufwendungen er war- 
ten wir, daB Sie den Betrag laut 
Koslenrechnung in bar der Un- 
terlassungserklarung beile- 
gen.t Die ebenfalls schemati- 
sierte Kostenrechnung lautet in 
den uns bekannten Fallen je- 
weils uber 300 Mark. 

Wer diese Rechnung bezahlt 
hat, ist selber schuld Das ist ei- 
ne Sache fur den Staatsanwalt, 
und der ist auch schon aktiv. Es 
scheint an der Zeit, einen serio- 
sen Softwareverband zu griin- 
den, der nicht nur die Rechte 
der Autoren wahrt, sondern 
auch ein Auge auf die Wettbe- 
werbssitten und -unsitten hat. 
(Michael Pauly, Chefredakteur) 
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32 Grad im 
Schatten 
zwischen 
limmelhohen 
Wolken- 
kratzern — 
brandaktuelle 
Trends und 
Meuherten in 
cuhlen Halfen. 
■ielfle Tage 
m doppelten 
/Vortsinn berertete die CES (Consumer 
Electronics Show), eine Supershow fur Unterhal 
tungselektronik in Chicago. 



Mit fast 100 000 Besuchern 
in vier Tagen — fast aus- 
schlieBlich Handlern — und 
nahezu 1400 Ausstellem ist 
die CES das Non-Plus-Ultra 
unter den Messen fur Unter- 
halrungselektronik. Urn so 
verwunderlicher war die 
Abwesenheit einiger bedeu- 
tender Firmen im Heim- und 
Personal Cornputer-Bereich, 
wie Apple und IBM. 

Wahrend IBM mit seinem 
unior nur maBig vertreten 
war, stand der Apple He an 
vielen Standen als Vorfuhr- 
gerat. Ihm scheint man damit 
in den USA groBe Chancen 
im Heimbereich einzurau- 
men. DaB sich dies nicht so 
einfach auf den europai- 
schen Mark! iibertragen 
laBt, liegt am Wechselkurs 
des Dollars, der nicht dem 
tatsachlichen Kaufkraftver- 
haltnis entspncht, Der Apple 
tic ist jenseits des Atlantik 
kaufkraftmaBig ungleich bil- 
liger als hierzulande und 
rangiert preisiich noch im 
aberen Heimcomputerbe- 
reich. 



Bei den Spielen dominier- 
ten neben dem Commodore 
64 die Atari-Computer. Be- 
sonders klassische Spiele- 
Produzenten wie Activision, 
Epyx, HES und Sierra (ehe- 
mals Sierra On-Line) prasen- 
tierten ihre Produkte auch 
auf Atari-Hardware. Der ent- 
scheidende Hardware- 
Trend zeichnete sich iibri- 
gens am augenfalligsten hier 
bei den Softwareanbietern 
ab: Commodore ist fast ein 
Synonym fur Heimcomputer 
schlechthin geworden, Kein 
Software-Anbieter, der seine 
Programme nicht zuerst und 
in jedem Fall fur den Com- 
modore 64 anbietet. An Kon- 
kurrenz existierten nur noch 
— in der Reihenfolge ihrer 
Bedeutungund zahlenmaBig 
weit unterlegen — Apple, 
Atari und IBM-PC junior. Von 
Sinclair war aufier dem QL 
am Sinclair-Stand nichts zu 
sehen. Selbst auf unserem 
BContinent fur Sinclair typi- 
sche Software-Anbieter wie 
Quicksilva, zeigten ihre Pro- 
gramme in USA ausschlieB- 



lich auf dem Commodore 64; 
lediglich Activision kiindigte 
in seiner Pressemappe ge- 
plante Software fur den 
Spectrum an, Auf das Thema 
Commodore kornmen wir 
aber im zweiten Teil des Be- 
nefits in der nachsten Ausga- 
be noch extra zu sprechen. 
Die Reduzierung auf die vier 
erwahnten Computertypen 
wurdeiibrigens auch im Rah- 
men des CES-Software- 
Wettbewerbs bestatigt, fur 
den von einer Jury 94 Pro- 
gramme ausgewahlt und 
pramiert wurden. 

Uber die Chancen des 
MSX-Standards konnte man 
bei dieser Ubermacht tief ins 
Griibeln kommen. Interes- 
sante Ankiindigung hinter 
den Kulissen: Zenith und Phi- 
lips wollen trotzdem eigene 
MSX-Computer herausbrin- 
gen. Ansonsten standen, wie 
schon von friiheren Messen 
her gewohnt, die wenigen 
Exemplars enfweder beim 
Hersteller versteckt in einer 
Ecke umher oder dienten 
bei Softwareanbietern ledig- 
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wurde offen vorgeftihrt, er 
schien aber nur einen Yen- 
Preiszu besitzen. Beikonkre- 
ten Fragen verlieB die japa- 
mschen Prasentatoren ihr 
*Englisch« schlieBlich ganz. 
Daewoo hatte am Stand zwei 
eigene Modelle, den DPC- 
100 (Gummi-Tastatur und 16 
KByte RAM) und den DPC- 
200 (mechanische Hub-Ta- 
m. statur und 64 KByte RAM) 




"Joystick Fever « audi bei sertdsen Business-Leuten 



Handel. Preise waren den- 
noch keine zu erfahren. Der 
Hit Bit von Sony, Sanyos 
MSX-Computer und der CF 
2000 von National standen 
ohnehin nicht am eigenen 
Firmenstand, sondern bei 
Software-Anbietern. 

Im Gegensatz zum PC-200 
besaS der PC- 150 (beide von 
Goldstar) scheinbar keinen 
MSX-Standard. Beide sollen 
ab Oktober beziehungswei- 
se November auf den US- 
Marktkommen. Aber Herbst- 
termine auf Sommermessen 
bedeuten erfahrungsgemaB 
soviel wie em mexikanisches 
»ma ~ nana», namlich nichls. 
Noch ein Exote von Sega: der 
SC-300Q H, Mit Z80-CPU, 4 
MHz Taktfreguenz, 8 KByte 
ROM und 18 KByte RAM 
(plus 16 KByte Video-RAM) 
in der Grunci version kann er 
we nig iiberzeugen, trotz 
Hub-Tastatur. Almliche Wer- 
te und Chancen besitzt sein 
Vide ospiel-Z willing, die 
Kombination aus SG-1000II 
(eine Videospiel-Konsole) 
und SK-1100 (eine Gummi- 
Tastatur). 

Leicht verloren wirkte der 
Sinclair-Stand trotz der neu- 
gierigen Besuchef. Zwar 
konnte man tatsachlich — in 
USA zum ersten Mai — sechs 
echte QL mit der dazugeho- 
renden Software bewun- 
dern, aber nichts, was es bei 
uns eigentlich nicht schon 
lange im Handel geben soil, 
wenn man den Lieferver- 
sprechungen von einst glau- 
ben konnte, Aufier dem QL 
wurde iibrigens kein ande- 



Ambitionen verspiirt, mit 
dem Spectrum oder etwas 
Vergleichbarem in den US- 
Markt zu gehen, Der eben- 
falls vorgestellte Schwarz- 
weiB-Taschenfernseher mit 
Rohrentechnik diirfte tibri- 
gens jetzt schon ein Flop 
sein, nachdem Seiko, Epson 
und andere japanische Fir- 
men zur gleichen Zeit noch 
etwas kleinere Farbfernse- 
her mit brillanten Fliissig- 
kristall-Bildschirmen vorge- 
stellt haben. Der Preise bei 
Seiko; ab Herbst zirka SS0 
Dollar. Aber das nur neben- 
bei. 

Bei Coleco stand schon 
der »neue« Adam, Neu ist 
aber nicht der System-Kern, 
also Adam selbst, sondern 
lediglich das Drumherum. 
Seine Garantie-Zeit wurde in 
den USA von drei auf sechs 
Monate erhoht und eine gan- 
ze Reihe neuer Software kam 
hinzu, Darunter ein »Smart- 
Logo«, »SmartLetters & 
Forms*, »SmartFiler« und 
»SimpleCalc«, sowie viele 
Spiele. Der Computer kostet 
zusammen mit »SmartBasic« 
und dem Spiel »Buck Rogers 
— Planet of Zoom« unter 750 
Dollar. Fur ein 5'/ 4 -ZoU-Dis- 
kettenlaufwerk muB man 
weitere 199 Dollar hinblat- 
tern, fur ein 300-Baud-Mo- 
dem mit Kommunikations- 
software 70 Dollar und fur ei- 
ne 64-KByte-RAM-Erweite- 
rung (womit man 144 KByte 
erreicht) 130 Dollar, Aber 
schon kursieren Geriichte, 
wonach Coleco seinem 
Adam ein Softwarepaket mit 



MSX-Computer: von Toshiba. 



von Sanjo 




lich als Hardware-Basis fur 
deren eigene Produkte, Ein 
Marketing-Vertreter bei To- 
shiba leugnete sogar — kei- 
nen Meter vom Computer 
entfernt — einen solchen im 
Programmzu haben, Bei JVC 
war man riihriger, Der HC-6 
(er soil in der US-Version 64 
KByte Speicher bekommen) 



von JVC der HC-6. 



stehen. Beide sollen im 
Herbst in den USA auf den 
Markt kommen. In Korea 
sind sie bereits seit Marz im 



rer Sinclair-Computer pra- 
se ntiert. Damit scheint si- 
cher, daB Sinclair nach dem 
Ausstieg von Timex keine 



32 bisher nicht naher be- 
zeichneten Programmen mit- 
geben will, um den zahen 
Absatz zu forcieren. 

Im Gegensatz zum doch 
recht tragen und gelichteten 
Hard ware -Bereich gab es 
bei der Software gleich eine 
ganze Handvoll wichtiger 
Trends. Wer zu den Besu- 
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chern von Spielhallen zahlt, 
kennt bereits einen: Tiick- 
film von der Laser-Disk oder 
einem anderen Bildplatten- 
verfahren mit Video-Adven- 
ture verraischt. Bekann testes 
Beispiel: nDragon's Lain, 
Was hier fur den Heimbe- 
reich noch unerfullbar teu- 
rer Traum schien, ist seit der 
CES in greifbare Nahe ge- 
riickt. JVC zeigte, gekoppelt 
mit seinem schon erwahnten 
MSX-Computer, mehrere 
Action-Spiele von der Bild- 
platte, Beeindruckend aber 
nicht nachahmenswert: die 
realistischen Video-Crashs 
bei »High-way Star«, einer 
Pole-Position-Version. Fried- 
licher aber etwas langatmig 
wirkte ein Videofilm/Com- 
puter-Golfspiel. Das Video- 



Wahrend dieses System 
aber noch bei weitem nicht 
an »Dragon's Lain heran- 
reicht, fiihrte RDI ein System 
vor, das dem Spielhallen- 
Wunder in nichts nachsteht 
— allerdings auch zirka 1500 
Dollar teuer sein wird, wenn 
es September auf den Markt 
kommen soil: Halcyon. Die 
Hardware besteht aus einer 
Kontrolleinheit, einem Key- 
board, einer Kopfhorer/ 
Mikrofon-Kombination und 
einer Laser-Bildplatten- 
Einheit. Die Kontrolleinheit 



liche Intelligenz, Es erkennt 
semen Herrn und Meister 
am Klang der Sprache und 
begruBt ihn mit Namen. 

Zur Hardware von Halcyon 
gibt es mehrere Videospiele 
in hervorragender Zeichen- 



tion iibngens und 34,95 Dol- 
lar teuer) konnte man sich ei- 
nes Frostelns nicht erweh- 
ren. In »Raid over Moscow* 
fur den Commodore 64 
(ebenfalls von Access und 
knapp 40 Dollar teuer) wird 
bereits kein Zweifel mehr 
daran gelassen, welchen 






i ...und won 

Daewoo der DPC-100 



Zwel Heimcomputer von Gold- 
T star, der PC-150 und PC-20O 



So gut wie 
ii Dragon's Lairu: das 
System Halcyon 
von RDL — mil 
S p ra ch ein /au sg a be. 
Laser- Disk- 
Ein he it und 
kunstlicher Intelli- 
gent im Steuerteil 





disk-System dazu soli in den 
USA bald fur zirka 670 Dollar 
angeboten werden. Es kann 
zusammen mit jedem MSX- 
Computer angewendet wer- 
den. 



versteht uber 200 gespro- 
chene Befehle, verrnag 
selbst mit einer durchaus an- 
nehmbaren Stimme uber 
1000 Worter zu sprechen und 
besitzt laut Hersteller kiinst- 



trickquahtat und mit Sprach- 
ein/ausgabe aus den Berei- 
chen Science Fiction, Fanta- 
sy, Sage und Geschichte. Im 
Preis bereits eingeschlos- 
sen ist nThayer's Quest*, ein 
90-Minuten- Ad venture aus 
dem Fantasy-Bereich. Uber 
die bestechende Qualitat 
braucht sich ubrigens nie- 
mand zu wundern: RDI ist 
der Entwickler von (Dra- 
gon's Lair*. So ganz neben- 
bei kann man Halcyon auch 
zum besonders komforta- 
blen Abspielen von norma- 
len Laser-Bildplatten beniit- 
zen. 

Einen weniger schonen 
Trend stellten grafisch her- 
vorragend aufgemachte 
Kriegsspiele dar. Hire An- 
zahl war keineswegs gering. 
Bei Spielen wie »Beach- 
Head« fur den Commodore 
64, Atari 800 und 800XL von 
Access (eine 3-D-grafische 
Meisterleistung der Anima- 



Feind eszu killen gilt. »Play it 
like there's no tomorrow^ for- 
dert das Kassetten-Cover, 
Ein makabrer SpaB fur einen 
Mitteleuropaer wie mich. Im- 
merhm verweist diese Kate- 
gorie kaltschnauziger Soft- 
ware auf einen viel allgemei- 
neren Trend: hervorragen- 
de Spiele-Grafik mit 3-di- 
mensionalem Effekt, 

Diese kam erfreulicher- 
weise vor allem auch in den 
brandaktuellen Sportspie- 
len gleich einer ganzen Rei- 
he von Softwarehausern zum 
Ausdruck. Anreiz fur den 
diesjahrigen Sportspiel- 
Boom ist die Olympiade in 
Los Angeles. Renner und 
Glanzpunkt dieser Katego- 
rie: »Summer Games« von 
Epyx (fur Commodore 64, 
Atari, Apple, IBM und 
Adam), Einen ausfuhrlichen 
Test finden Sie in dieser Aus- 
gabe. Ahnlich, wenngleich 
qualitativ nicht ganz so homo- 
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Im Trend tier Olympischen 
Spiele won Los Angeles: 
»Hes Games« 

— vlet sportliche Disziplinen 
am Computer (hier 
(BogenschieJSen) 



Musik lag in der Luft. 
nRock'n Rhythmcr bei 
Spinnaker versprach 
vial Spaft j 



gen und uisgesamt etwas an- 
spruchsloser prasentierte 
HesWare sein »HES Games* 
(fiir Commodore 64 zum 
Preis vonzirka 35 Dollar) mit 
sechs Disziplinen. Beson- 
ders gut gelungen ist der Teil 
BogenschieBen. Wir teste n 
dieses Programm bis zur 
nachsten Ausgabe ausfiihr- 
lich fiir Sie. Fiir MSX- 
Computer bot Konami seine 
» Hyper Sports* mit vier Diszi- 
plinen an, Activision fiir den 
Commodore 64 sein »De- 
cath!on« mit zehn Diszipli- 
nen. Beide konnten sich gra- 
fisch mit »Summer Games« 
nichtentferntmessen, Abge- 
sehen von diesen »olympi- 



Keine 40 Dollar kostet das hervorragende 
Musi It programm » Con cert M astern von 
Melodien, das auch ohne Zusatzklaviatur 
T gespielt werden kann. 




Sport auch 
m MSX- 
Standard bei 
Konami 

schen« Spielen gab es noch 
jede Menge weiterer Sport- 
programme, natiirlich auch 
fiir Baseball (Epyx, Imagic, 
Activision und andere), die 
augen- und ohrenfallig be- 
sonders amerikanische 
Messebesucher faszinier- 
ten. Ganz neu im Angebot 
bei Activision waren zwei 
3-D-Sportspiele von Game- 
star; »On Field 'Footb all « und 
»On Court Tennis«. 

Einen Ubergang zwischen 
den Trends »Sportspiele« 
und »Musik« stellten einige 



Ausgabe 8/Augusl 1984 



11 



■ ■I OOOOQO 

time- '"cee 




Der lu- 
st igste 
Snoopy 
hiipfte 
bei Ran- 
dom 
House 
umher 
("Snoo- 
py to 
the Res- 
cue" fur 
Apple- 
Compu- 
ter) ► 



Breakdance-Programme 
dar. Epyx nutzte die Gele- 
genheit, mit seiner Pro- 
graramversion — die weitaus 
beste — werbewirksam eine 
echte Breakdance-Gruppe 
zu prasentieren, Aber 
»Breakdance« diirfte nur ein 
kurzes Leben beschieden 
sein, wie » Aerobics* von 
Spinnaker vorexerzierte. Es 
war bereits »out« und lockte 
niemanden mehr an, 

Mit noch mehr Rhythmik 
aber von momentaner Mode 
weitgehend unabhangig 
scheint da ein anderes Pro- 
gramm von Spinnaker zu 
sein: »Rock'n Rhythm«. Die- 
ses Programm fur den Com- 
modore 64 und alle Atari- 
Computer simuliert ein Auf- 
nahmestudio mit Schlagzeug 
und BaB-Keyboard. Der An- 
wender karm damit Musik 
spielen, Rhythmus, Tempo 
und Melodie frei variieren 
und abspeichern. Das 
knapp 40 Dollar teure Pro- 
gramm bietet daruber hin- 
aus eine Reihe fertiger Mu- 
sikstiicke, Von Access 
stammte das zirka 40 Dollar 
teure Programm » Master 
Composers fur den Commo- 
dore 64. Aus seiner Reihe 
»Magic Music* stellte Hes- 
Ware » Bravo!* vor. Das fiir 
Kinder ab lOJahregeeignete 
Programm enthalt ebenfalls 
einige fertige Musikstiicke 
und erlaubt das Komponie- 
ren eigener Melodien. En- 
tech hat sich fiir sein Commo- 
dore 64-Musikprogramm 



Melodian konzipiert: "Con- 
cert Master*, »Rhythm Ma- 
ster* und »Melody Masters, 
jedes fiir unter 40 Dollar zu 
haben, Eine Klaviatur kostet 
200 Dollar. ^Concert Master« 
macht den Commodore 64 zu 
einem Synthesizer und Auf- 
nahmestudio. »Melody Ma- 
ster* dient dazu, Noten lesen 
zu lernen, indem Melodien 
Note fiir Note nachgespielt 
warden. nRhythm Master* 
schlieBlich hilft beim Ein- 
iiben von Zeitgefiihl und 
richtigem Takt, Alle drei sind 
grafisch sehr gut und an- 
schaulich aufbereitet. Ledig- 
lich die Klaviatur ist zu teuer. 
Noch eine Stufe professio- 
neller, dafiir aber auch fiir 
Anfanger wenig geeignet 
sind Musikprogramme von 
Sight & Sound. Besonders 
der »Kawasaki Synthesizers 
macht aus dem Commodore 
64 einen professionellen 
Synthesizer. Es ist iibrigens 
das teuerste Programm von 
Sight & Sound, kostet 49,95 
Dollar und ist so umfang- 



» Studio 64* (eine Art Textver- 
arbeitungsprogramm fiir No- 
ten) einen besonderen Gag 
einfallen lassen und den er- 
sten jahrlich stattfindenden 

Computer-Liedermacher- 
Wettbewerb ausgeschrie- 
ben, Jeder kann Musik- 
stiicke, die mit dem »Studio 
64« erstellt wurden, einsen- 



den. Der hdchste Gewinn 
sind 1000 Dollar und Aufnah- 
mezeit in einem Holly wood- 
Musikstudio mklusive Hilfe 
durch Studiomusiker, einen 
Arrangeur und einen Produ- 
zenten, Mitmachen kann 
man bis 1, November. Eben- 
falls fiir den Commodore 64 
sind drei Programme von 



Fiir Archon-Freunde gab es »Ar- 
chon 1li< bei Electronic Arts 



reich, daB es auf zwei Disket- 
ten verteilt werden muBte. 
Festzustellen bleibt: Auch 
Musik war den Softwarehau- 
sern einen Trend wert. 

Leichtere Kost fand sich 
bei den reinen Spielpro- 
grammen. Nach wie vor be- 
haupten die Action-Spiele 
die Szene, aber der Prozent- 
satz an anspuchs voile n Ad- 
ventures ist deutlich gestie- 
gen. Gemeinsames Merk- 
mal: die Grafik ist urn Klas- 
sen besser geworden. MSX- 
Spiele waren wie die ent- 
sprechende Hardware un- 
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terreprasentiert. Fast alles 
was auf den fernostlichen 
MSX-Computern lief, aber 
auch die Spiele-Software am 
Stand von Spectravideo 
stammte von Konami, einem 
japanischen Softwarehaus, 
Die Grafik von Konami ist 
zum Teil recht gut, aber et- 
was kitschig. Hauptrenner 
und meistgezeigtes Demo- 
Programm war »Antarctic 
Adventure*, eine Art Sechs- 
Tage-Rennen eines kleinen 
Pinguin auf einem arkti- 
sehen Rundkurs. Dabei muB 
er standig Eisspalten umlau- 
fen oder iiberspringen, aus 
denen manchmal Fische flie- 
gen, aber auch Seehundkop- 
fe auftauchen, Das Spiel 
zahlt eigentlich zu den an- 
spruchslosen, iibt aber die 
magnetische Faszination al- 
ler einfachen Geschicklich- 
keitsspiele aus. Man kann 
nicht mehr aufhoren. AuBer- 
dem ist die 3-D-Grafik ausge- 
zeichnet. Konami schemt 
sich zum wenig beachteten 
Softwarekonig im Bereich 
MSX und damit am fernostli- 
chen Markt zu entwickeln. 
Interphase, em kanadisches 
Softwarehaus, zeigte zwei 
MSX-Spiele; »Sewer Sam« (ei- 
ne Art Hard Hat Willi in 
Klempnerkleidung) und 
»Aquattak« (die zigste Rettet- 
die-Erde-Variante). Activi- 
sion prasentierte zwei von ei- 
nem geplanten Dutzend 
MSX-Versionen gutgehen- 
der Bestseller: »Pitfall« und 
»River Raid*. 

Bei Activision konnte man 
zwei brandneue Spiele fiir 
den Commodore 64 begut- 
achten: »Zenji«, ein Strategie- 
Spiel, und »Toy Bizarre*, eine 
Verfolgungsjagd in einer 
Spielzeugfabrik. Ubrigens 
— »PitfalI II: Lost Caverns* 
wild ausgeliefert, Bei Parker 
Brothers diirfte sich mit 
"Montezuma's Revenge* ein 
Publikumslieblmg nach Art 
eines Crazy Kong ankundi- 
gen. Das humorvolle Kletter- 
Ad venture im Comic-Stil mit 
knochemen Kullerschadeln 
war jedenfalls standig umla- 
gert. Es lauft auf Atari- 
Computern, Commodore 64 
und ColecoVision und kostet 
30 Dollar. Noch ein Renner: 
Bei Sierra gibt es »B.C.'s 
Grog's Revenge*, die Fortset- 
zung von »Quest for Tires«! 
Dagegen mutete uFalcon Pa- 
trol*, ein Neuling bei Quick- 



silva, fiir den Commodore 64 
noch dazu, wie das Produkt 
eines Dilletanten an. 

Bei Broderbund Software 
stach den Spielernaturen un- 
ter den Besuchern ein gra- 
fisch sehr schbnes Action- 
Spiel in die Augen: »Karate- 
ka« (Apple lie und lie). Zwi- 
schen der optischen Realisa- 
tion dieses Karate-Adventu- 
res mit Zeichentrickqualitat 
und jener von »Bruce Lee« 
scheinen bereits Welten zu 
liegen! Preis: Irgendwo zwi- 



teratur mit »Damiano« (fiir 
Apple He und lie), Dabei 
handelt es sich um den Ro- 
man iiber eine Italien-Reise 
im 14. Jahrhundert. Der Spie- 
ler kann dabei in die Rolle 
des Protagonisten der Hand- 
lung schliipfen. Diese ist an- 
spruchsvoll, die richtige 
Strategic kompliziert und die 
Grafik fast kunstlerisch 
schon; ein Leckerbissen fiir 
Erwachsene. Noch ein Name 
fiir an sprue lis voile Compu- 
ter-Spiele versprach eine in- 





Karate-Adventure mit hervorragender Grafik 
»Karateka« von Broderbund 



schen 40 und SO Dollar. Ima- 
gic, schon lange als Produ- 
zent anspruchsvoller Adven- 
ture bekannt, eroffnete eine 
neue Reihe von Abenteuer- 
Spielen nach Gegenwartsli- 



teressante Neuheit. Infocom 
prasentierte das Unterwas- 
serabenteuer »Seastalker«, 
nach dem Roman » 20000 
Meilen unter dem Meer« von 
Jules Verne, Wie schon bei 



Sinclair kommt naher 



Noch im Juni will Sinclair in 
Frankfurt eine Niederlas- 
sung griinden. Sie soli unter 
anderem die Aktivitaten des 
deutschen Generalimpor- 
teurs in Ottobrunn, Jtirgen 
Schumpich, unterstiitzen. 
Weitere kontinentale Zweig- 
stellen sollen folgen, zum Bei- 
spiel im Herbst in Paris. Der 
offizielle Grund: Sinclair sieht 
in Europa groBe Absatzmark- 
te fiir seine Produkte und 
rechnet 1984 mit dem Verkauf 
von einer halben Million 
Computer. Eine andere Inter- 



pretation lautet freilich so: 
Nach dem Ausstieg von Ti- 
mex aus dem amerikani- 
schen Markt bleibt Sinclair 
nur noch die Flucht in den 

europ ais ch-kont i nen ta 1 e n 
Markt, da der Aufbau eines 
eigenen Vertriebsnetzes in 
den USA derzeit auBerhalb 
der Reichweite von Sinclair 
liegt. Durch den ab Herbst 
erhaltlichen QL soil der Ab- 
satz 2985 mehr als verdoppelt 
werden. Als Anwender kann 
man nur hoffen, dafi Sinclair 
nun endlich seine Lieferver- 



»Zork«, einem fast literarisch 
anspruchsvollen Text-Ad- 
ven-ture nach englischer 
Krimi-Manier, beschrankt 
sich das Material zu »Seastal- 
ker« nicht auf Diskette und 
Handbuch allein. In der 
Packung liegen weitere 
Utensilien, wie das Logbuch 
eines U-Boots, die vom Spie- 
ler aktiv in das Spiel einbezo- 
gen werden miissen. 

Eigentlich zur Educational- 
Software gehdrt ein Produkt 
von Random House fiir den 
Apple. Aber angesichts der 
reizvollen Grafik soli es hier 
einen Ehrenplatz bei den 
tollsten Spielen der Messe 
finden: »Snoopy to the Res- 
cue*. Eine Kletterspiel- 
Version fiir knappe 40 Dollar, 
aber mit dem treffendsten 
Snoopy, der mir bisher unter- 
gekommen ist. Ubrigens fiir 
Fans: Random House hat 
noch mehr solcher Snoopy- 
Software. 

Insgesamt kann der An- 
wender mit den Trends bei 
der Spiele- und musischen 
Software zufrieden sein, Die 
Preise tendierten eher nach 
unten, wahrend die Qualitat 
stark gestiegen ist, vor allem 
optisch, In der nachsten Aus- 
gabe berichten wir iiber 
Software fiir Homemanage- 
rnent und Education, iiber 
Eingabeperipherie, neue 
Drucker und einiges mehr 
an interessanter Hardware. 

(lg) 



sprechungen wenigsten zur 
Halfte einhalten wird. Man 
miiBte sich sonst fragen, wor- 
auf sich die prognostizierten 
Absatzzahien stiitzen. 

Die neuen Biiros werden 
sich laut Sinclair auch um die 
Entwicklung von Software in 
der jeweiligen Landesspra- 
che ktimmern. Gleichzeitig 
mit dieser Ausweitung von 
Sinclair ubernimmt Schum- 
pich den Vertrieb in Oster- 
reich undtritt damit die Nach- 
folge der Elektronova in 
Wien an. (lg) 
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r Im Westen nicht 




viel Neues 



Der Redaktions-Computer des WDR stand 
im Mrttelpunkt der »1. Internationalen Computer 
Show« in Koln. Gro&e Uberraschungen 
wurden jedoch nicht geboten. Dennoch gab es 
einige Grunde, die Show zu besuchen. 



H ach der US-Computer 
H Show, die im letzten Jahr 
von der amerikanischen Bot- 
schaft in Zusammenarbeit 
mit der KolnMesse veranstal- 
tet wurde, hat die Domstadt 
jetzt eine eigene Computer- 
Messe, Vom 14, bis 17. Jura 
prasentierte sich in Koin die 
»1. Internationale Computer 
Shown. 221 Firmenaus 14Lan- 
dern — darunter auch ein 
Anbieter aus der DDR — bo- 
ten einen Uberblick uber 
den Kleincomputer-Markt. 

Am Stand des WDR drang- 
ten sich wohl die meisten Be- 
sucher — zu Recht. Der 
»WDR-Computer-Club«, eine 
Sendung im dritten Fernseh- 
programm des Westdeut- 
schen Rundfunks, weihte sei- 
ne Daten-Fernubertragimgs- 
Station (DFU) offiziell ein. Mit 
Hilfe eines Akustik-Kopplers 
kann der interessierte 
Computer-Freak jetzt mit 
dem Redaktions-Computer 
kommunizieren. Wahrend 
der Messe durfte der Com- 
puter von alien Standen aus 
angewahlt werden, jeder 
konnte sich so Ratschlage 
per Computer-Kommumka- 
tion einholen. Wahrend die 




Funkamateure des WDR 
zeigten, wie der Computer 
fur ihr Hobby genutzt wer- 
den kann, fuhrten Mitarbei- 
ter des WDR die Produktion 
emer Videotext-Zeitung vor. 
Fur alle Themen rund um 
den Computer standen kom- 
petente Gesprachspartner 
zur Verfugung. Sogar Prof, 



Prototyp des Enterprise- 
Computers besichtigen (Wir 
haben bereits im April an- 
laSlich der Comdex in den 
USA iiber ihn berichtet). Jetzt 
soil er im Herbst auch bei 
uns auf den Markt kommen, 
Dann wird es sich nicht um 
ein importiertes Gerat han- 
deln, Es ist vielmehr geplant, 




WDR -Computer-Club 




Lambda 8300 

Dr. Konrad Zuse, der 1941 in 
Berlin den ersten programm- 
gesteuerten Digitahechner 
gebaut hatte, beantwortete 
im Computer-Club Fragen 
interessierter Besucher. 

Beim Rund gang durch die 
Halle 13, auf die sich die 
Computer Show beschrank- 
te, konnte man wieder den 



den Computer in Deutsch- 
land zu produzieren. 

Mit Sega drangt ein neuer 
Computerhersteller aus 
Fernost auf den deutschen 
Markt. Zwar sucht die Firma 
zur Zeit noch einen Handler 
(deshalb war auch noch kein 
Preis zu erfahren), wenn die- 
ser aber gefunden ist, wird 



man neue Gerate in der 
Kleincomputerklasse fin- 
den. In Koln zeigte Sega 
gleich zwei ausgereifte Sy- 
steme rait der dazugehori- 
gen Peripherie. Bei den Ge- 
raten handelte es sich um 
Computer mit emer Z80A- 
CPU und emem Speicherbe- 
reich bis zu 64 KByte. 

Eine wirkliche Neuheit in 
Deutschland stellt der Lamb- 
da 8300 dar. Zwei einzelne 
Exemplare waren auf der 
Messe zu finden, allerdings 
fehlten noch wichtige Infor- 
mationen. Zu erfahren war 
aber, daB es sich hierbei 
auch um ein Gerat der Heim- 
computerklasse mit einer 
Z80A-CPU, 8 KByte ROM und 
16 KByte RAM handelt. Der 
RAM-Bereich ist auf 32 KByte 
erweiterbar. In Deutschland 
soil das Gerat alleine zirka 
300 Mark kosten; als Paket 
mit Periphertegeraten, wie 
zum Betspiel einem Thermo- 
drucker, soli der Preis um 
die 600 Mark betragen. 

Fur den Heimcomputerfan 
war damit die Messe wenig 
ergiebig. Von dem offiziellen 
Motto •Komm wir gehen 
computerni war wenig zu 
spiiren. Die klassischen 
Heimcomputeranbieter, wie 
Commodore Oder Sinclair, 
stellten nur langst bekannte 
Sachen vor. Atari war auf der 
Kolner Computer Show gar 
nicht zu finden. Viele Anbie- 
ter waren nur halbherzig da- 
bei, Deutlich wurde auch; 
Nicht der totale Computer- 
Freak wurde hauptsachlich 
angesprochen, sondern der 
Anwender der sein Gerat als 
Arbeitsmittel nutzt. Das 
Hauptgewicht lag zudem auf 
Anwendungen mit dem Per- 
sonal Computer. 

Fur Fachleute barg noch 
der Stand des TUV Rhein- 
land einige interessante In- 
formationen, Hatte doch je- 
ner gerade in diesen Tagen 
dasQualita tszeichen ftir qua- 
lifizierte Software geschaf- 
fen. Dieses Giitezeichen for- 
derte viel Kritik heraus, 
denn es diirfte schwierig 
sein, die schon am Markt be- 
findliche Software vollstan- 
dig zu testen. Auch wiirde 
ein TUV-Siegel die Entwick- 
lung neuer Software stark 
bremsen; diese Meinung 
klang auch bei mehreren 
Veranstaltungen am Rande 
der Messe an. (hg) 
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Zwtschen 
interas- 
sierter 
Ratlosigkeit 
und ... 



Homecomputer-Messen gibt 
es bei uns in Deutschland auch, 
was abei etnen Besuch einer 
britischen Messe interessant 
macht ist die Tatsache, daB dort 
nicht die Handler, sondem fast 
ausschliefilioh die Hersteller 
von Soft- und Hardware anzutref- 
fen stnd. Dies liegl natlirlich zum 
Teil daran, daS viele dieser Her- 
steller in GroBbritannien behei- 
matet sind, 

Vom 14. Jurubis 17. Juni fand in 
London, Earls Court die Compu- 
ter Fair statt, die immerhin etwa 
30.000 Besucher anzog. 

Mein erster Weg fuhrte mich 
zum Sinclair-Stand, wo acht QL 
mil der serienmailigen Software 
eindrucksvoll vorgefuhrt wur- 
den und auch von den Besu- 
chern benutzt werden durften, 
Die derzeiuge Lieferzeit fiir den 
QL betragt in England einige 
Monate und die deutsche Ver- 
sion wirdmcht vor dem Friihjahr 
1985 ausgeliefert. Ob der inter- 
essierte Sinclair-Fan solange 
warten kann? 

Wenig Hardware 

dk-tronics hat sein bekanntes 
Tastalurgehause um eine grofie 
Space -Taste erweitert und bot 



Sterben £"3 JSS financial kS?S?? de ' 



charmantar Begeisterung: Computer Fair-Besucher 



fiir 35 Mark eine flexible Steck- 
verbindung zwischen Spectrum 
und Zusarzgeraten an. Ram Elec- 
tronics zeigrte eine verbesserte 
Version des Interface 2 mit 
durchgefuhrter Koniaktleiste fiir 
89 Mark, Kempston etwas ahnli- 
ches nut drei Joystick-Anschlus- 
sen. Challenger Research pra- 
sentierte einen 250 Mark teuren 
Datenrecorder, der da fur aber 
vier mal schneller Daten lesen 
und wiedergeben kann, als ein 
herkomrnlicher Recorder. Die- 
ser Sprint-Recorder wird an den 
Erweiterungsport des Spectrum 
gesteckt, die Lautstarkeeinstel- 
lung entfallt und die Stromver- 
aorgung tibernimmt der Spec- 
trum. Saga 1 ist der Name einer 
hervorragenden Tastatur fur 
den Spectrum von Saga Sys- 
tems. Dieses robuste Zusatzge- 
rat wild gegen das Gehause- 



Oberteil des Spectrum ausge- 
tauscht und verfiigt iiber 67 Tas- 
ten. Sie ist sicher ihre 210 Mark 
wert. 

Viel Software 

Protek hat ein Modem im Lie- 
ferprogramm, welches sich fiir 
den Spectrum, Oric, BBC, Elec- 
tron, VC 20 und VC 64 eignet und 
230 Mark kostet. Fiir den Spec- 
trum und den Oric benoligt man 
allerdingszusatzlich noch ein In- 
terface fur 95 Mark. Spectrum- 
Modems und Diskettenlaufwer- 
ke fiir Sinclair-Computer waren 
nicht zu sehen, werden aber of- 
fensichtlich in England auch 
nicht so vermiBt, wie auf dem 
deutschen Markt. 

Weitaus erfreulicher bot sich 
dem Besucher der Software- 



Sektor dar, der auch etwa 70 % 
des gesamten Angebotes aus- 
machte. Viele englische Adven- 
tures waren es wert, ins Deut- 
sche iibersetzt zu werden. Die 
britischen Software-Hauser 
scheuen aber die Kosten. Es 
muBten einige tausend Exem- 
plare verkauft werden, damit 
sich so eine Obersetzung lohnt. 
Diese hohen Stfickzahlen wer- 
den aber, unter anderem wegen 
der vielen Raubkopien, nicht er- 
wartet. Beidergezeigten Softwa- 
re, von der wir in den nachsten 
Ausgaben auch einige Spiele 
vorstellen werden, handelte es 
sich iiberwiegend um »giafik 
starke« Reaktionsspiele mit vie- 
len Spielszenen und auch op- 
tisch. rerz voile Adventures, Eine 
Zunahme ist bei den Simulatoren 
und Sportspielen zu beobach- 
ten, (mk) 
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Die Mini-Recorder 
mit Normalkassette 
sind ebenso wie ihre 
grofcen Bruder 
» Com puter-taugl ich« 
Sie sind die mobilen 
Speicher im Taschen- 
format. 



Urspriinglich kamen die 
kleinen Kassettenrecor- 
der als reine Diktiergerate 
auf den Markt, Heute sind 
viele mit Stereoqualitat zu ha- 
ben. Die teuersten Gerate 
konnte man als Promenade- 
mischung bezeichnen: Dik- 
taphon mit einem kraftigen 
SchuB Walkman, 

Zu der Doppelfunktion 
kommt jetzt noch eine dritte 
Anwendungsmoglichkeit — 
ein GroBteil der kleinen Re- 
corder mit Normalkassette 
lassen sich hervorragend als 
Speicher fur den Computer 
»miSbrauchen«. Vier unter- 
schiedliche Gerate eines ja- 



panischen Herstellers hat 
Happy Computer getestet. 
Auf dem Dauerpriifstand be- 
fanden sich zwei Mono- und 
zwei Stereorecorder: 
TCM-3 (Mono) zum Preis von 
zirka 140 Mark 
TCM-7 (Mono) zum Preis von 
zirka 320 Mark 
TCS-3S0 (Stereo) zum Preis 
von zirka 310 Mark 
WM-D6 (Stereo) zum Preis 
von zirka 780 Mark 

Alle vier Gerate verfugen 
u'ber Aufnahme- und Wie- 
dergabemodus und haben 
3,5 mm-Klinkenbuchsen fur 
Mikrofon- und Kopfhorer- 
AnschluB. 



Der Preiswerte 

Der TCM-3 hangt seit gut 
einem Jahr an meinen 
Sinclair-Computern, Er ist 
der Preiswerteste der gete- 
steten Gerate. Die Steuerung 
erfolgt iiber Drucktasten. 
Ein Zahlwerk, fur Programm- 
aufzeichnungen unbedingt 
notwendig, ist vorhanden. 
Die schnell reagierende 
Aussteuerautomatik ist lei- 
der nicht abschaltbar, Sie ist 
auf Sprachaufnahmen abge- 
stimmt, Selbst Programmauf- 
nahmen vom Sinclair ZX81, 
der ja bekanntlich ohne 
Synchron-Ton arbeitet und 



recht wahlerisch beim 
LOADenist, gelingenimmer. 
Sie lassen sich bei voll aufge- 
drehter Lautstarke einwand- 
frei laden. Aufzeichnungen 
hochwertigerer Rechner 
(Spectrum, Atari, TI 99) sind 
bei 3 / 4 -hautstarke einwand- 
frei zu LOADen, 



16 MeM^ 



Ausgabe 8 /August 1984 



Test 




on n 





Der Elegante 

Eleganter, kleiner und teu- 
rer ist der TCM-7, der eben- 
falls ohne Probleme mit dem 
ZX81 »spricht«, jedoch einen 
wesentlichen Vorteil fur 
Computer bietet: Die Lauf- 
geschwindigkeit ist regel- 



bar, Damit las sen sic h unter 
Umstanden sonst nicht »les- 
baren Programme noch la- 
den. Auch die Handhabung 
dieses Cerates ist wesent- 
lich besser: Die iiber Tipp- 
Taste emgegebenen Laufbe- 
fehle werden elektromscb 
umgesetzt, Tastendruck ent- 



fallt. Sowohl dieser als auch 
der TCM-3 sind durch das 
eingebaute Mikrofon als 
Diktiergerat hervorragend 
geeignet, sie konnten bei Ih- 
nen also mehrfach genutzt 
werden. 

Der Bruder 

Der TCS-35Q, der »Stereo- 
B ruder* des TCM-3 , zeigt die 
gleichen guten LOAD- und 
SAVE-Eigenschaften wie die 
Mono-Gerate, Erfreulicher- 
weise passen auch hier die 
Mono-Klinkenstecker der 
Sinclair-Computer (3,5 mm), 
trotz der Stereo-Klinkem 



buchsen, Da der Verstarker 
als Stereo-Verstarker ausge- 
legt ist, kann beim LOAD- 
Betrieb die Lautstarke wei- 
ter zuruckgenommen wer- 
den, als bei den beiden 
Mono-Geraten. Die Wahl 
zwischen TCM-7 und dem 
TCS-350 fallt wirklich 
schwer. 

Die Luxuskiasse 

Das Spitzen-Gerat der 
»Testgruppe<i, der Walkman 
D6, verfiigt als einziges iiber 
eine manuell regelbare 

Aufnahme-Aussteuerung 
und erbrachte (natiirlich nur 
bei richtiger Einstellung) die 
besten Testergebnisse — 
ganz abgesehen davon, daB 
es fur die Ohren mehrerer 
Redaktionskollegen auch 

MusikgenuS lieferte 

(»Wer hat denn nun schon 
wieder meinen WM-D6?«) 

Das Testurteil fiir die Ver- 
wendung als Programmspei- 
cher lautet bei den TC- 
Geraten GUT, bei dem teuer- 
sten, dem WM-D6 SEHR 
GUT. 

(mk) 
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Preiswert ist der Spectrum schon. Aber die 
Tasten sind doch recht unvollkommen. Zwei 
Alternative!! 
die »Gummi- 
matte« durch 
eine richtige 
Tastatur zu 
ersetzen, 
werden hier 
vorgesteltt. 



m m m * 



Zmmm - - • * 




Wem die softige Gummitastatur 
des Sinclair Spectrum nicht so recht 
gefallt, dem kann nun geholfen wer- 
den, 

An die Stelle der Originaltastatur 
soli eine neue, schonere und kom- 
fortablere Tastatur treten, Richtig, 
dafiir muB erst Platz geschaffen wer- 
den. Zu diesem Zweck wird vorsich- 
tig die sich oft schon selbst losende 
Metallabdeckung entfernt und die 
Gummimatte abgenommen. Vbrher 
sollte man ruhig das Gehauseober- 
teil vom Rest des Computers durch 
Offnen des Gehauses (die Garantie- 
marke wird dabei zwangsweise be- 
schadigt, was jedoch laut dem deut- 
schen Generalimporteur und Ver- 
treiber der neuen Tastatur akzep- 
tiert wird) und Ziehen der Folien- 
steckverbmdungen trennen. 

Auf der Innenseite des Gehause- 
oberteils sind sechs kleine Locher 
zu sehen, die auf 2,5 bis 3 mm aufge- 
bohrt werden miissen. Durch diese 
Bohrungen werden die mitgeliefer- 
ten Schrauben in den Tastaturauf- 
satz geschraubt. 

Dazu wird der Aufsatz wie folgt 
vorbereitet: die mehrfarbig be- 
druckten Beschriftungsschnipsel 
aus dem vorgestanzten Bogen losen, 
in die entsprechende Taste einle- 
gen und mit einer Klarsichtkappe 



abdecken (matte Seite nach oben). 

Zum Anziehen der sechs Schrau- 
ben wird die Tastatur mit der Tasten- 
seite auf eine glatte Flache gelegt, 
um zu verhindern, daB sich das Ge- 
hauseoberteil dabei verzieht. Aber 
Vorsicht; Schrauben nicht iiberdre- 
hen! 



Einfacher Austausch 



Nun noch die Foiienstecker wie- 
der in ihre Buchsen plazieren, das 
Gehause (erstmals mit einer Scnrau- 
be) verschrauben, Strom und Fem- 
seher anschlieBen und probieren, 
ob alle Tasten funktionieren, 

Spricht der Spectrum auf mehrere 
Tasten nicht an, dann sitzen die Fo- 
iienstecker nicht richtig (korrigie- 
ren). 



Gefuhlssache 



War die Originaltastatur weich 
und gerauschlos, so ist die jetzige, 98 
Mark teure Tastatur »spiirbar har- 
ter« und horbar, vermittelt dafiir 
aber auch fast ein richtiges Tastatur- 
gefiihl, 




Die Metall-Abdeckung ist 
vorsichtig abzuziehen 
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Fur 100 Mark mehr bekommen sie 
eine hervorragende Tastatur mit ei- 
ner arbeitsgerechten Aufteilung der 
Tasten und in einem guten Gehause 
verpackt. 

Besonderheiten: 
GroBe SPACETaste, 
vergrbBerte ENTER-Taste, 
2 vergroBerte CAPS-SH IFTTasten 
(links und rechts), 
2 SYMBOL-SHIFT-Tasten und 
4 CURSOR-Steuertasten neben der 
groBen SPACE-Taste. 



Besser loten 

Die Verbindung erfolgt iiber ein 
Flachbandkabel mit schlechten 
Steckern, die sie wohl besser ablo- 
ten und dann das Flachkabel (nach 
dem Entfernen der Folienanschliis- 
se) anstelle der auszulotenden 
Steckbuchsen direkt einlbten. 



Der 
Sinclair- 
Spectrum 
kann mrt- 
tels Flach- 
bandkabel 
mit der ex- 
tern en Ta- 
statur ver- 
bunden 
werden 





Das neue 
Gesicht des 
Spectrum 



Wenn Sie sich dies nicht 
lOOprozentig zutrauen, lassen Sie 
sich von jemandem helfen (bei dem 
Kaufpreis des Spectrum und der Ta- 
statur sollte Ihnen dies ein paar 
Mark wert sein). 

Belohnt werden Sie fiir Ihre Aus- 
gaben mit einer sicheren und gut zu 
bedienenden Tastatur, die sich wohl 
zu Recht Profitastatur nennt. Abmes- 
sungen; 380 x 180 x 40 mm. 

Beide Tastaturen sind ihr Geld 
wert, unter anderem schon deshalb, 
weil die Beschriftung besser abzule- 
sen ist als von den Gummitasten. 

(mk) 



Gummimat 
te abheben 



Kennen Sie 
mit Hardware-Erweiterungen 

aus? 



Wir wollen eine Rubrik 
"Hardware selbstgebaut« 
einfuhren. Dazu benotigen 
wir Ihre Erfahrungen. Wer 
schon Erweiterungen fiir sei- 
nen Computer gebaut hat, 
kann sein Wissen auf diesem 
Weg an andere Leser weiter- 
geben. Aueh wenn Sie ge- 
kaufte Hardware (zum Bei- 
spiel spezielle Schnittstellen, 
Steuerungseinheiten, Relais- 
Karten etc.) fertig gekauft 
und fiir Ihre Zwecke veran- 
dert beziehungsweise be- 



stimmte Erfahrungen damit 
gemacht haben, smd wir dar- 
an interessiert. Bei Veroffent- 
hchung Ihres Berichtes er- 
halten Sie selbstverstandlich 
ein angemessenes Honorar. 

Schicken Sie Ihre Schalt- 
plane mit einer ausfiahrlichen 
Beschreibung (Computertyp 
nicht vergessen) an: 

Aktion ^Hardware selbst- 
gebautt! z.Hd. Reiner Schon- 
rock, Redaktion Happy Com- 
puter, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar bei Miinchen. 



Ausgabe 8/August 1984 



^M^, 19 



Test 



Der Oric-I ist sert kaum einem Jahr 
auf dem Markt und schon steltt sein 
Hersteller ein Nachfolge-Modell vor. 
Schuld daran ist das 
ROM, das man- 
chen Benutzer mrt 
Eigenwilligkeiten 
uberraschte. Mrt dem 
Oric -Atmos will 
man jetzt erneut ge- 
gen die Branchenkon- 
kurrenten Commodore 
und Sinclair antreten, 
Der Neue kann 
als erster seiner Klasse 
mrt 3-Zoll-Disketten- 
laufwerken aufwarten. 






Bild 2. 
Die Anschlusse auf der 
Ruckse'rte verraten die enge Verwandt 
schaft mit dem Oric-1 



Das exotisch schwarzrote Design 
des Oric Atmos (Bild 1) ist nicht 
nur optisch reizvoll sondern 
wird durch eine auffallend gute 
Schreibmaschinentastatur erganzt. 
Der Oric lautet damit zusammen mit 
Sinclair, dessen neuestes Produkt 
(Sinclair QL) ebenfalls optisch von 
der Gummitasten-Aera Abschied 
genommen hat, ein neues Zeitalter 
der Kleinstcomputer ein. Endlich 
scheint man verstanden zu haben, 
daB man auch dem Anwender mit 
kleinerem Geldbeutel nicht alles 
verkaufen kann. Die neue Tastatur 



besitzt beim Oric Atmos die gleiche 
Zeichenbelegung wie die des Vor- 
gangers, wenn man einmal von der 

zusatzlichen Funktionstaste 
(FUNCT) absieht, die derzeit vom 
Betriebssystem nicht unterstiitzt 
wird. 

Ein Blick auf die Gehauseriicksei- 
te zeigt, dafi sich dort nichts gean- 
dert hat (Bild 2). Die interessante 
Veranderung liegt jedoch im Inne- 
ren verborgen; fur den Laien auBer- 
lich sichtbar nur an dem Stempel- 
aufdruck des Monitor- und Basic- 
ROM, das sich nun unter der Ver- 



sionsnummer Vl.l vorstellt (Bild 3). 
Eigentlich ist es dieses ROM, das 
Tangerine wohl dazu bewegt ha- 
ben mag, bei dessen Markteinfiih- 
rung auch gleich das Design des 
Heimcomputers zu andern. Das alte 
ROM enthielt namlich eine Reihe 
von sbugsti, Fehlern also. Computer- 
freunde, die sich nicht allzu einge- 
hend mit Ihrem System beschaftigt 
haben, werden es unter Umstanden 
gar nicht bemerkt haben. Viele von 
diesen Fehlern wurden namhch erst 
bei intensiver Nutzung des Oric-1 of- 
fenbar. Auf die Dauer gesehen hatte 
sich da allerdings einiges angesam- 
melt. Sogar mehr, als die Software- 
Entwickler selbst zu Beginn ange- 
nommen hatten. 

Am leichtesten zu entdecken war 
wohl die sinnlos reagierende TAB- 
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Dnic- atmos— i 





fuuuis, 




und reizvoll 



Bild 1. Exotisch 
das Design des 
Oric -Atmos 




Funktion, deren Argument erst 
oberhalb der Zahl 13 zu einem ver- 
nunftigen Systemverhalten fuhrte. 
Unzahlig sind die Tips und Tricks, 
die dem Anwender einen Ausweg 
aus dieser miBlichen Situation zeig- 
ten, Das reichte von dem Rat, die 
Zahl 13 im Argument hinzuzuzahlen 



(funktioniert auch nicht immer) bis 
run zu kleinen Maschinenprogram- 
men. Ahnlich erging es mit dem IF- 
THEN-ELSE-Befehl, der sich einer 
sinnvollen Funktion widersetzte. 
MiSlich auch, daS beim Gebrauch 
der pfiffigen FILL-Funktion, deren 
wahre Macht vom Hersteller im 



- iiwara (I), noimal CO) 
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Blld 4: Verschliisselung der Grafik- und Attribirtinformationen 



Bild 3. 

Aufter einem veranderten 
ROM ist die Platine gleichgeblieben 

Oric-l-Handbuch zu allem UberfluB 
auch noch verschwiegen wurde, 
der virtuelle Zeiger nicht auf der 
Ausgangsposition verbleibt. Un- 
gliicklich zudem, daS bei der 
Druckerausgabe in variierenden 
Abstanden eine Tilde (ASCII-Code 
7E) erzeugt wurde, deren stdrende 
Wirkung erst durch eine software- 
rnaBige Zwangsabschaltung des Ta- 
staturscanning zu unterbinden war. 
Die Liste lieBe sich noch fortsetzen. 

Sogar die Insider der Softwaredi- 
vision, die fur Oric-Anwender ein ei- 
genes Magazin unter dem Namen 
»Orid-Owner« herausgeben, verof- 
fentlichten nur sehr zdgernd Infor- 
mationen iiber Fehler und deren 
Abhilfe, Wie gesagt, der SpaB am 
System wurde einem nicht verdor- 
ben: Der Oric-1 war ein technolo- 
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Onic- atmos 



gisch brilliantes Produkt mit einer 
schludrig entworfenen Firmware. 
Angesichts der machtigen Konkur- 
renz war das alles hochst peinlich 
und fttr den Anwender argerlich, 

Der Hersteller berichtete daher 
bereits im Sommer vergangenen 
Jahres, ein neues ROM werde 
schnellstens das fehlerhafte erset- 
zen, Wie in diesem Metier ublich, 
wurden weder diese noch weitere 
Vorhersagen auch nur annahernd 
eingehalten. Nicht einmal zum 
Weihnachtsfest 1983 sah sich der 
Hersteller in der Lage, dringenden 
Kundenwiinschen nachzukommen, 
Man gab sich bewuBt gelassen. Die 
grundsatzliche Funktion des Gera- 
tes war ja auch nie ernstlich in Frage 
gestellt, was sich dadurch doku- 
mentierte, daB sich auch nach Be- 
kanntwerden der Fehler der Ver- 
kaufserfolg weitgehend unvermin- 
dert fortsetzte. Insgesamt 170000 
Stuck wurden in einem Jahr weltweit 
abgesetzt. In Frankreich wurde er 
zum »Computer des Jahres 1983« ge- 
wahlt, Dennoch — irgendetwas 
muBte geschehen. Im Januar war es 
dann auf der alljahrlich stattfinden- 
den London Computer Fair so weit. 



Technischer Steckbrief Oric-Atmos: 



Es kam ein geandertes ROM und 
gleichzeitig ein neues »Kleid«. Prak- 
tisch alle bekannten Fehler (und hof- 
fentlich auch alle bisher nicht be- 
kannten) gehoren nunmehr der Ver- 
gangenheit an. Daruber hinaus kon- 
nen Klagen ilber unkomfortables 
Handling bei kassettenorientierten 
Speicheroperationen im Zusam- 
menhang mit Datenfeldem endlich 



vergessen werden. Sollten Sie je- 
doch beim Laden von Programmen 
mit CLOAD erstaunlich oft auf die 
Bildschirmmeldung »ERRORS 
FOUND* stoBen, so haben Sie unbe- 
wuBt einen brandneuen Fehler im 
Atmos-ROM entdeckt, der in der ge- 
rade erst implementierten Verify- 
Routine enthalten ist. Starten Sie das 
Programm einmal zur Probe. In 95 
von 100 Fallen wird es trotz der Feh- 
lermeldung ohne Beanstandung 



CPU 

Speicher 

Programmierspra- 
che 

Tastatur 
Textdarstellung 



Grafikdarstellung 



Videoausgang 

Gerausche 

Schnirtstellen 




Preis 



6502A 

64 KByte RAM, 16 KByte ROM 
Extended Microsoft Basic 



normale Schreibmaschinentastatur in QWERTY 1 
Belegung 

28 Zeilen zu je 40 Zeichen mit 8 Vordergrund- und 
8 Hintergrundfarben, doppelt hohe Zeichendar- 
stellung, invers und blinkend 
200 Bildpunkte vertikal und 240 Bildpunkte hori- 
zontal, 8 Vordergrund- und 8 Hintergrundfarben 
in einem Attributraster von 40 horizontal und 200 
vertikal 

FBAS und RGB (TTL) 

iiber internen Lautsprecher, 3 Kanale, 8 Oktaven 
Centronics parellel, Datenbus und HiFi- 
Tonausgang sowie AnschluB fiir Kassettenrecor- 
der inklusive Motorsteuerung 
zirka 750 Mark 



Technischer Steckbrief 3-Zoll-Laufwerk: 



Diskettenformat 
Speicherkapazitat 

Anzahl Spuren 
Anzahl Sektoren 
Byte pro Sektor 
iibertragungsrate 
Preis 



3Zoll 

formatiert 160 KByte pro Seite (320 KByte in Vor- 
bereitung) 

40 (80 in Vorbereitung) 

16 

256 

250 KBit/s 
zirka 1200 Mark 



Bild 5. 

Trotz einer ungewohnlichen Aufberertung 
der Farbgrafik ist reiz voile Bild- 
schirmgrafik moglich 

laufen. Ein Hinweis im Handbuch 
auf Seite 68 versucht die Schuld an 
diesem Verhalten, elegant einigen 
Kassettenrecordern zuzuschieben, 
Wie dem auch sei; Die Software- 
Ingenieure beseitigten nicht nur die 
alten Fehler, sie erweiterten dar- 
iiber hinaus das Basic um einige lei- 
stungsfahige Befehle und sorgten 
durch eine griindliche Uberarbei- 
tung des Betriebssystems fiir eine 
merkbare Geschwindigkeitssteige- 
rung, Wie so oft, gilt jedoch auch 
hien Was dem einen seine Freud', ist 
des anderen sein Leid. Denn derar- 
tig grundlegende Eingriffe in die 
Struktur des Betriebssystems sind 
selten ohne (zumindest teilweisen) 
Kompatibilitatsverlust mbghch. Be- 
troffen sind aber im groBen und gan- 
zen nur jene Softwareprodukte, die 
intensiven Gebrauch von den im 
ROM vorhandenen Hilfsroutinen 
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Starthltfef 

Das soiite inr erstes Buch zum commodore 
64 sein: 64 FOR EINSTEIGER 1st eine sehr 
leicht verstandlfche Einfuhrung in Hand- 
habung, Einsatz, Ausbaumdglichkeiten und 
Programmierung des commodore 64 die 
ketnerlel Vorkenntnisse voraussetzt Sle 
reicht vom AnschluS des Gerats uber die 
ErklaYung der einzelnenTasten und Funk- 
tionefi sowie die Peripheriegerate una ihre 
Bedienung. schrttt flir schritt fUhrt das 
Buch Sie in die Programmiersprache basic 
efn, wobei Sie nacfi und nacb eine komplette Adressenver- 
waltung erstellen, die Sie anschiieSend nutzen konnen zahl 
reiche Abbildungen und Bildschirmfotos erganzen den Text 
Das Buch ist sowohf als Einfuhrung ais auch als Orientierung 
vor dem 64er Kauf gut geelgnet 

I H FOR f IN5TE1C£R, 19BS, ca 300 Seften. DM 29,- 
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Grundkurs. 

Das neue BASIC-Trainfngsbuch zum C-64 ist 
eine ausf uhriiche, didaktisch gut geschrie- 
bene Einfuhrung in das CBM basic V2. Alle 
BefeJile werden ausfuhrUch erlautert. Es 
wird eine f undierte Einfuhrung in die Pro- 
grammierung gegeben. Von der Problem- 
analyse bis zum fertigen Algorithm us lernt 
man das Entwerfen elnes Programmes und 
den Entwurf von DafenfluBplanen. Die Pro- 
grammierung von Schlelfen, Sprungeri. 
bedingten Sprungen lernt man leicht 
durch .learning by doing: So enthait dasTrainingsbuch vieie 
Auf ga ben ubunnen unci unzahlige Beispiete Den SchiuR rjes 
Buches bWdet eine Einftinrung ins prof essionefie Program- 
mleren, in der es um mehrdimensionale Felder, Menuesteue- 
rung und unterprogrammtechnik geht Endlich ein Buch das 
Ihnen wfrklich hilft, soJide und sicher basic zu lernen 

El ASIC TRAININGS BUCH ZUM COMMODORE 64. 1950. ca. JSC selten. DM 19- 




Der schnetle Weg zum Programmf 

MASTER 64 1st ein professioneiies Pro 
grammentwicklungssystem fur den 
C-64, das es ihnen ermogiicht, die Pro- 
grammentwlekiungszeit auf einen 
Bruehtefl der sonst ublichen zett zu 
reduzieren. 

MASTER 64 in Sttehworten 

70 zusatzliche Befehle - Biidschlrm- 
maskengenerator -definieren von Bildschirmzonen - 
Abspefcnerung von Bildscriirminhalten- Arberten mlt meh- 
reren Biidschirmmasken - ISAM Dateiverwaitung in der 
Datensatze uber einen Zugriffschlussel angesprochen wer 
den konnen - Datensatze bis zu 254 Zeicnen - Schlussellange 
bis zu 30 Zeichen - DateigroBe nur von Diskettenkapazitat 
abhangig - Zugriff uber schlusse) und Auswanimasken - Biid- 
schsnm- und Drue k ma sken gen era to r - BASIC-Erweiterungen - 
Toolkitfunfctlonen - Mehrfachgenaue Arithmetik iRechnen 
mit 22 Steflen Cenauigkeit). dm isa - 



Fundgrube. 

64 Tips & Tricks ist eine hochlnteressante 
Sammlung von Anregungen zurfortge- 
schrtttenen Programmierung des commo- 
dore 64. poke's und andere nutzliche Routl 
nen, rnteressanten Programmea Aus dem 
inhait: 5D-Grapnik in basic - Fartrige Balken 
graphik - Definition eines eigenen Zefchen- 
satzes - Tastaturbefegung - Simulation der 

Maus mlt einem Joystick - basic fur Fort- | m 

geschrittene - C-64 ^pricht deutsch - CP/ M auf dem COMMfr 
DORE 64 - DruckeranscniuB user den USER-Port - Oatenuber- 
tragung von und zu anderen Rectinern - Synthesizer in ste- 
reo - Retten einer nicht ordnungsgemaB geschlossenen 
Datei - Erzeugen einer BASIC-Zeile in BASIC - Kassettenpuffer 
als Datenspeicher - Multitasking auf dem COMMODORE 64 - 
POKE'S und die Zeropage - goto. COSUB und RESTORE mit 
berechneten Zeiiennummem, INSTR und STRINC-Funktion - 
Repeat-Funktion fur alfeTasten. Alle Masctiinenprogramme 
mit 8ASiC-Ladeprogrammen 64 Tips & Tricks ist etne ecftte 
Fundgrube furjeden COMMODORE 6J Anwender 
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RICHTIG PROGRAMMIEREN MIT DEM C 64 



Tempo! 

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE la 
berelts das zwelte Buch von Lothar Engllsch zum 
Tfiema Maschlnenprogrammlerung mit dem 
COMMODORE 64 in diesem Bucfi finden Sie unrer 
anderem folgendeThemen oefiandelt: probiem- 
losungen In Mascninensprache. Programmie- 
rung von interruptroutfnen, intermpcquellen 
Delm COMMODORE 64, interrupts durch CIAS und 
Videocontroiier, Programmierung oer Ein-Aus- 
gabe-sausteine. die CIAs des COMMODORE 64. 
Timer. Echueituhr. paralleie und serieile Ein/Aus- 
gabe, Basic Erwetterungen, Programmierung eigener BASIC-Befefiie 
MOglicrikeitpn zur Einbindung ins Betrieossvstem sowie vieie we<- 
tereTips & Tricks zur Mascni nen programmierung. 

MASCHIHENS PR*CWF OTPQ||TatSCHBITTtWe.t»B4. ea . 100 SWtMl DM 13 - 

t Schrtttmacher. 

Sie lernen Auf dau und Arceitsweise des 6510- 
Mlkroprozessors ken nen und anwenden Dat>ei 
werden die Anaioglen zu BASIC ihnen beim ver- 
standnls rielfen. Ein weiteres kapitel bescnaftigt 
slch mlt der EingaDe von Maschlnenprogram- 
men oort erfahren Sle auch alles uber Monitor- 
programme sowie tiber Assembler Zum einfa- 
cHen ursd komfortabien Erstellen inrer eigenen 
Maschlnensprache entnart das Buch efnen kom- 
pletten assembler, werterhin flnden sie dort 
elnen DISASSEMBLER, mit dem Sie slch inre Maschinenprogramme 
oder die Routinen des BASIC- interpreters und des rjAsiC-Betriebs- 
svstems ansehen Konnen. Ein besonderer Clou ist ein in basic 
geschrlebener EinzelschrlttslmuJator, mlt dem Sle )hre Programme 
sctirtttweise ausfuhren kennen. Daoei werden Sie nach jedem 
Scnrrtt uber Registerinnaite und Flags informiert und konnen den 
logiscnen Abiauf ihres Programmes verfolgen ais Beispi&ioro- 
gramm finden sie ausf oh Mien besennebene Routinen zur crafikpro- 
grammierung uno fur BASIC-Erwerterurtgen. 

OAS MASCHINENSPOaCHEBUCH ZUM COMMODORE 64. ta 300 St-itfn. DM 39- 
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Erfolgreich. 

64 fijr Prof is zeigt. wie man erfoigrelch An- 
wendungsprobleme in basic lost und ver- 
ra't die Erfoigsgeheimnisse der Program 
mierprofis, Vom Programm entwurf uber 
Menusteuerung, Maskenaufbau, Parametri 
sierung, Datenzugriff und Druckausgabe Pis 
hln zur guten Dokumentation wird 
anscnauiich mit viefen Beispieien dar- 
gesteJtt wie Profi-programmierung vor sich 
geht. Besonders stotz sind wir auf die voliig neuartige Daten- 
zugriffsmethode QUISAM. die In diesem Buch zum ersten Mai 
vorgestellt wird. quisam ertaubt eine beliebige Datensatz- 
lange. die dynamisch mit der Eingabe der oaten wachst Eine 
lauffertige LrteratursteHenverwaltung veranschaullchtdie 
Arbertsweise von ouiSAM. Neben diesem Programm finden 
Sle nocn weitere Programme zur Lager- und Adressenverwal- 
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle 
diese Programme sind mit Variabieniiste versehen und aus- 
fuhrlfch beschrteben. Damit sind diese fur ihre Erweiteru ri- 
sen offen und konnen von ihnen an ihre persOniichen 
Bedurf nisse angepaBt werden. Steigen sie in die Welt der 
Programmierprofts ein. 

64 FOR PR OF IS, 1 AllfLagc. 1984. £3. 5 DO Settefl. OM 49- 
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machen. Dem Atmos liegt aus die- 
sem Grund eine Konvertierungskas- 
sette bei, die notfalls fur eine Simula- 
tion des alten Betriebssystems sorgt. 

Was bei Sinclair oder Commodo- 
re wegen der geradezu giganti- 
schen Palette von in Maschinencode 
geschriebener Software in eine Ka- 
tastrophe ausgeartet ware, kann 
beim Atmos noch hingenommen 
werden. Denn die Anzahl der auf 
dem Markt erhaltlichen kommer- 
ziellen Softwarepakete halt sich zur 
Zeit noch in Grenzen. Es gibt sicher- 
lich verschiedene Griinde dafiii, Ei- 
ner mag darin liegen, dafi die Farb- 
erzeugung fiir die alphanumerische 
und die grafische Darstellung durch 
sogenannte serielle Attribute er- 
folgt, wie sie vor nicht allzu langer 
Zeit bei der Einfuhrung von Teletext 
nach dem Prestel-Standard verein- 
bart wurden. Das spart zwar Spei- 
cherplatz, setzt aber besonders viel 
Phantasie beim Entwurf farbiger 
Darstellungen insbesondere im 
hochauflosenden Grafikmodus vor- 
aus. 

Wie gut das alles dennoch gehen 
kann, wenn man die entsprechen- 
den Informationen uber die Hilfs- 
routinen besitzt, zeigen einige at- 
traktive Softwareprodukte anderer 
britischer Hersteller, die sich zuneh- 
mend fiir das System interessieren. 
Dies allerdings weniger wegen der 
Spielchen, als vielmehr im Hinblick 
auf ernsthafte Anwendungen. Be- 
ginnt doch der Reiz des Atmos unter 
anderem da, wo der Hauptkonkur- 
rent Spectrum bereits zu verblassen 
beginnt. Die piofessionelle Tastatur, 
die Befehlserweiterungen der Ba- 
sic-Kommandos zum Abspeichern 
und Abrufen von DatenfUes auf Kas- 
setten, zur Verketfung von Program- 
men, zur Datensicherung und Uber- 
prufung. Auch die neuen 3-Zoll- 
Disketten-Laufwerke mit einer Ge- 
samtspeicherkapazitat von 320 KBy- 
te und einer akzeptablen Palette dis- 
kettenorientierter Systembefehle 
machen das handliche System fiir 
seriose Anwendungen im Ge- 
schafts- und Finanzbereich interes- 
sant, 

Gegeniiber den bereits im Oric-1 
Testbericht (Computer personlich, 
Ausgabe 16/83) genannten neu hin- 
zugekommenen sind die Befehle: 
1. »CLOAD 'filename', J« zum verket- 
teten Laden verschiedener Basic- 
Programme, 2. »CLOAD 'filename', 
V« zum Laden von Basic- 



Programmen mit Prufsummenbe- 
rechnung, 3. »STORE n/filename* 
zum Abspeichern von Datenfeldem 
und 4. »RECALL n,'filename« zum 
Einlesen von Datenfeldem vom 
Band. Der Parameter n kennzeich- 
net dabei die Feldvariable, die ent- 
weder eine FlieBkomma- eine 
Integer- oder eine Stringvariable 
sein kann. Mit diesen Befehlserwei- 
terungen kniipft der Oric Atmos an 
den von vergleichbaren Systemen 
bekannten Standard an und besei- 
tigt damit einige wichhge Unzulang- 
lichkeiten seines Vorgangers. Ge- 
wiinscht hatte man sich noch den Be- 
fehl DEL zum gezielten Loschen von 
Programmteilen und eventuell ei- 
nen RENUM-Befehl zur Reorganisa- 
tion der Programmstruktur, 

Wem trotz allem der Umgang mit 
dem Kassettenrecorder auf die 
Dauer mit Recht als zermiirbend er- 
scheint, dem steht ab sofort das im 
Design an den Atmos angepaBte 
handliche 3-Zoll-Laufwerk zur Ver- 
ftigung, mit dem ein wesentlich 
schnellerer und komfortablerer Da- 
tenverkehr ermoglicht wird. Als in- 
teressante Alternative gibt es dann 
noch ein 3-Zoll-Laufwerk unter der 
Bezeichnung »Byte Drive 500« von 
Kathmill, das aus einem kleinen 
handlicheren Laufwerk sowie ei- 
nem gleich groBen und zum Ver- 
wechseln ahnlichen Netzteil be- 
steht. Die Kombination paBt vom Sty- 
ling her exzellent zum Atmos, und 
das mitgelieferte Oric-DOS (= dis- 
kettenorientiertes Betriebssystem) 
ist dem von Tangerine noch urn eini- 
ges uberlegen. Vornehmlich des- 
halb, weil es sogenannte Random- 
Access-Files, also Dateien mit wahl- 
freiem Zugriff auf Datenblockele- 
mente erlaubt; fur die Dateiverwal- 
tung und ahnliche Aufgaben aus 
dem Geschaftsbereich ein »MuB«, 
wenn es komfortabel zugehen soil. 

Da beide Laufwerke sich im Preis 
kaum unterscheiden, sollte man sich 
vor dem Kauf gut informieren. Denn 
diese schnellen Massenspeicher 
sind fast doppelt so teuer wie das 
Grundsystem, Wem es nicht unbe- 
dingt auf ein Floppy-Disk-Laufwerk 
ankommt, dem sei ein Blick auf den 
englischen Markt empfohlen, auf 
dem zur Zeit neue weniger teure 
Massenspeicher auf Mikro- und 
Endloskassettenbasis angeboten 
werden (Digitalband Ultra Drive mit 
sequenhellem formatiertem Zugriff 
fur 79,95 Pfund und ein Laufwerk mit 



dem Namen Phloopy mit sequentiel- 
ler Parallelaufzeichnung auf 9 Spu- 
ren nach dem Endloskassettenprin- 
zip und extrem schnellem Zugriff fur 
zirka 120 Pfund). Fur den Oric sollen 
beide Produkte in der zweiten Jah- 
reshalfte verfiigbar sein. 

An der Art der Farberzeugung hat 
sich beim Atmos nichts geandert. 
Auch das ansonsten hervorragend 
geschriebene Handbuch gent auf 
diesen Umstand zu wenig ein. Der 
Oric Atmos verschliisselt, wie sein 
Vorganger auch, die Grafik- und At- 
tributinformationen nach einem 
Schema, wie es Bild 4 zeigt. Diese 
ungewonnliche Methode erlaubt 
durchaus gute Farbgrafik (Bild 5). 
Abgerundet wird der Atmos durch 
ein Handbuch, das gut in den Um- 
gang mit dem System einftihrt und 
die wichtigsten systems pezifischen 
Befehle des Basic anhand von Bei- 
spielen erlautert. Besonders positiv 
zu vermerken ist, daB im Anhang ei- 
ne Fiille niitzlicher Informationen 
enthalten sind, die vorwiegend dem 
fortgeschrittenen Prograrnrnierer 
das Leben erleichtern. Es fehlt aber 
wieder einmal ein vollstandiges 
Schaltbild, obgleich es anderweitig 
(Oric Owner Magazine S/84) bereits 
veroffentlicht wurde. 

Nebenbei: Der neue Oric Atmos 
ist (bis auf ROM und Tastatur) der al- 
te Oric-1, Wenn Sie im Besitz eines 
Oric-1 sind, brauchen Sie nur ein 
wenig Gltick und Geduld, um die- 
sen zu einem Oric Atmos umgestal- 
ten zu konnen. An Werkzeug benoti- 
gen Sie zum Umbau einen Kreuz- 
schlitzschraubenzieher und einen 
weiteren mit einer normalen Schnei- 
de, um das alte ROM aus der Fas- 
sung zu hebeln. Achten Sie aber bit- 
te darauf, dafl beim Einsetzen des 
neuen ROM nicht die Seiten ver- 
wechselt werden! Kosten soil das al- 
les etwa 280 Mark. Gut ware es, 
wenn das neue ROM sowie die zu- 
gehorige Dokumentation allein er- 
haltUch waren, denn nicht jeder 
muB unbedingt eine neue Tastatur 
und ein neues Gehause haben. 
Dann diirften die Kosten nicht hoher 
als zirka 120 Mark sein, eine Investi- 
tion, die auch fiir den arg gebeutel- 
ten Computerfreak noch akzeptabel 
ware, 

Der Oric Atmos jedenfalls ist, dar- 
an besteht kein Zweifel, das System, 
das der Oric-1 von Anfang an hatte 
sein sollen: ein ausgereifter guter 
Computer. (Dr. N. Hesselmann/lg) 
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Spickiettel ade 

Besonders fur Schiller der Mlttel- und Ober- 
stufe geschrleben, entnait das Buch viele 
Interessante PrablemlOsungs- und Lernpro- 
gramme, Sie ermogllchen eln Intensives 
Lernen, unter anderem mlt folgenden The- 
men: Satz des Pythagoras, quadratische 
Gieiehungen, geometrische Relhen, pendel- 
bewegungen, mechanlsche Hebel, MoiekUi- 
bildung, exponentleneswaciistum, voka- 
beln lernen, unregelmaGlge Verben, Zlnses- 
zinsrechnung. Elne knappewiederholung der wichtigsten 
BASIC-Etementeund elne Elnfuhrung In die Gmndzuge der 
Problemanalyse vervollstandigen das Ganze. Mit diesem Buch 
ma Chen dte Hausaufgaben wleder spam 

DAS SCHOLBUCH IUM COMMODORE 64, 1984. tlttw 300 S«ten, DM 49,- 
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Futtern erwunscht! 

Diese bellebte umfangrelche Programm- 
sammlung hat es In slch. Ober 50 Spitzen- 
programme fOr den commodore 64 aus 
den unterschledllehsten Bereichen, von 
attraktlven Superspielen ssenso, Pengo. 
Master Mind, seeschlacht, Polsson square, 
Memory) uber Crafik- und soundpro- 
gramme (Fourier 64, Akustograph. Funk- 
tionsplotter) und mathematische Pro- 
gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie utilities (SORT, 
RENUMBER, DISK init, MENUEt bis hln zu kompletten Anwen- 
dungsprogrammen wie .Vldeothek", .File Manager und einer 
komfortablen Hausnaitsbuchfuhrung, In der fast professio- 
nell gebucht wlrd. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelie 
Programmiertips und Tricks der einzeinen Autoren zum Sel- 
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler- 
nen und wichtige Anregungen for die eigene programmie- 
rung sammeln. 

DATA BECK ER* CROSSE 60 Pf PROCRAMMSAMMLUNG, 1984,250 Settefl, DM 49,- 




Sportllch mlt UNI TAB. 

Heute schon die Bundesliga- 
Tabelle von morgen kennen. 
das geht mit UNITAB. AHe Rech- 
nereien, die man ohne dieses 
Programm nie machen wiirde, iassen 
slch in sekundenschnetle durchfunren. 
Wer will, kann mit simullerten Spfel- 
ergebnlssen den Weltmeister 86 vor- 
ausberechnen, Aber nicht nur FuBball-Ugen 
konnen tabellartsch erfaBt werden, fast alte sportarten slnd 
UNl-TAB-fahig. Gag am Rande: fUr viele sportarten stehen die 
bekannten Piktogramme zurverfugung. 

uni-tab in stlchworten: 

Menuesteuerting Uber die Funktionstasten mit lefcht ver- 
standlichen Auswahlmogiichkeiten - Bedienerfreundlieh - 
Ligen mft 4 bis 20 Mannschaften kflnnen verwaitet werden 
(6 bis 38 Spieltage moglich) - favorisierte Mannschaft kann 
wan rend desprogrammablaufs durch reverse Darstellung 
gekennzeichnet werden - Tabelle kann geandert werden 
(wiehtig bei Spielanullierungen)- drei verschledene Tabellen- 
arten konnen abgespeicherr. und spater efngelesen werden 
(die aktuelie Tabelle lunabhanglg von der voilstandigkeit 
eines Spieltages), der komplette Spieltag n/ollstandigkeit und 
Nummer dK Spieltages werden automatisch errechnett, die 
sfmulierte Tabelle ider Anwender kann so selbst Schicksal 
spieten und sefnenTip spater mit dem tatsachlfchen Gesche- 
hen vergleichenll - zwei verschiedene Arten der saisonuber- 
sicht (statistische Qbersicht, graphische Obersicht) zeigt die 
Leistungskurve jeder Mannschafrj - alie Tabellen und Graphi- 
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei 
Fehlbedienung (z.B. gewiinschte Druckausgabe Dei nicht ein- 
geschaltetem Drucker) erscnetnen leicht verstandltche 
deutsche Fehlerrneldungen. 

DM 69.- 
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prof. 64. 

Eln faszlnierendes Buch, um in die welt der 
Wlssenschaft einzusteigen, hat Ralner Seve- 
rin geschrleben. zunSchst werden varia- 
blentypen, Rechengenaulgkelt und nutz- 
licne POKE-Adressen aes commodore 54 
bezugllch den Anfordeaingen wissen- 
schaftlicher problems analvsiert verschie- 
dene Sortieratgorlthmen wie Bubble, Quick 
und Shell-Sort werden mltelnander vergllchen. Die Pro- 
grammbeispiele aus der Mathematlk nehmen dabei eine zen- 
traiesteile im Buch eln; Nullstellen nach Newton, numeric he 
Ableltung mit dem Differ enze nquotlenten, llneare und nicht- 
tlneare Regression, Chi-Quadrat-Verteiiung und Anpassungs- 
test, Fourieranalvse und -svnthese, Skalar-, vektor- und spat- 
produkt, ein Programmpaket zur Matrtzenrechnung fur 
Inversion, Elgenwerte und vieles weitere mehr. Programme 
aus der Chemie (Periodensvstem), Physik, Blologle (Schad- 
stoffe In Cewassern - Erfassung der MeBwerte), Astronomie 
(Planetenpositionen) undTechnik (Berechnung komplexer 
Netzwerke, Platinenlayout am Blldschirm) und viele weitere 
Software! Istlrtgs zeigen die rieslgen MOgiichkeiten auf, die 
der Computer in wlssenschaft und Technlk hat 

COMMODORE €4 FORTICHNIK UNO WISSENSCHMFT.1984, QBerJOO Sett en, 
DM 49,- 



Tausendsassa. 

Fast alles, was man mft dem commodore 
6a mac hen kann, 1st fn diesem Buch aus- 
f uhriteh beschdeben. es ist nicht nur span- 
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent 
nsitneben nutztichen Programmlistings 
vor altem viele, viele Anwendungsmftgllch- 
keiten des c 54. Dabei wurde besonderer 
Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fur 
Laien leicht verstandtich ist. Elne Auswahl 
aus derThemenvielfalt: Cedichte vom Computer, Einladung 
zur Partv, Diplomarbeit- professioneu gestaltet, indtviduetle 
werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung 
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lageriiste, personiiches 
Gesundheitsarchiv Diatplan elektronisch, intelllgenteswOr- 
terbuch, Weine Notenschule, CAD fur Handarbeit Routenopti- 
mlerung, schaufensterwerDung Strategtespieie.Teilwetse 
sind Programmlistings fertig zum ElnOppen entharten 
soweit sich die .Rezepte' auf 1 -2 selten reailsieren 
lieBen. wenn Sie bisher nicht immer wuBten 
was Sie mit ihrem 64er alles arrfangen 
sotlten, nach dem Lesen des IOEEN- 
buches wissen Sies bestimmtl 

DAS IDEENEUCH IUM COMMODORE 64. 

1984. uber 300 Setten, DM 29- 
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Wer seit langerer Zeit mit einem 
16-KByte-Spectrum arbeitet, 
der hat bestimmt schon oft ge- 
dacht: »Hatte ich doch damals einen 
Spectrum mit 48 KByte gekauft.* 

Nun, Nachbesserung in Form von 
Nachriistung ist moglich! 

Das deutsche (und das englische) 
Spectrum-Handbuch gibt auf Seite 
163 einen Uberblick iiber den Spei- 
cherbereich wieder. Wir interessie- 
ren uns hier fiir den Bereich, der von 
der Adresse 32768 (8000h) bis 65535 
(FFFFh) reicht und als »nicht verwen- 
det« deklariert wird. Dieses »nicht 
verwendet» bezieht sich nur auf den 
16-KByte-Spectrum. Der 48-KByte- 
Spectrum nutzt diesen Bereich als 
RAM. 

Nun hat Sinclair durch den Einbau 
von Stecksockeln in den 16-KByte- 
Spectrum bereits fiir uns den Nach- 
rustungsbeschluB gefaBt, wir brau- 
chen inn nur noch auszufiihren. 

Dazu kaufen wir uns einen »Auf- 
riistsatz auf 48 KByte«, der auch vom 
deutschen Sinclair-Generalvertre- 
ter angeboten wird, aus 12 ICs be- 
steht und mit einer (diirftigen) Anlei- 
tung geliefert wird. 

Montage mrt leichtem 
Loten 

Offnen Sie Ihren Spectrum durch 
Losen der fiinf Schrauben auf der 
Unterseite (und unter Verletzung 
der Garantiemarke) vorsichtig. 

Nun werden die beiden Tastatur- 
Steckverbindungen gelost und das 
Oberteil kann zur Seite gelegt wer- 
den, Spatestens jetzt wissen Sie 
auch, ob Sie einen Spectrum »Issue 
2« oder »Issue 3« haben. Die Bilder 1 
und 3 zeigen den Typ 2, die Bilder 2 
und 4 den Typ 3. In ihrer Funktion 




Ein Spectrum 
wird von 16 KByte 
auf 48 KByte 
erwertert oder mit 
»Bankswitching<< 
auf 80 KByte 
gebracht. 



sind beide Geratetypen gleich. Die 
leeren IC-Sockel sind nicht zu uber- 
sehen (wenn Sie bei dem Typ 3 
durch Lockern der Schraube das 
Kuhlblech verschieben). Legen Sie 
Drr Gerat bitte so, wie es auf den Fo- 
tos zu sehen ist. Rechts oben sind 
zwei Viererreihen Stecksockel fur 
die eigentlichen Speicher-IC's (das 
sind die ICs, von denen acht gleiche 
vorhanden sind). Stecken Sie diese 
RAM-IC's so in die freien Sockel, 
daB Sie die Aufschrift richtig herum 
lesen konnen, also mit der Seiten- 
markierung links. Wenn die IC's 
nicht genau in die Sockel passen, 
dann bitte auf einer glatten harten 
Unterlage eine Reihe Beinchen et- 
was nach Inn en biegen. Ist dies ge- 
schafft, werden die verbleibenden 
vier IC's nach ebenfalls eventuell 
notwendiger Vorbehandlung wie 
folgt verteilt: 



Links aufien 
Rechts daneben 
darunter 
darunter 



74 LS 157 N 
74 LS 32 N 
74 LS 00 N 
74 LS 157 N 



Nach dem Entfernen der letzten 
Schraube (etwa in der Mitte der Pla- 
tine) wird anschlieBend auch das 
Gehause-Unterteil abgenommen, 
Leider sind nun leichte »Lotarbei- 
ten« auszufiihren, die sich je nach 
Geratetyp unterscheiden. 



Bild 1. Die 16-KByte-Platine Typ 2 



Issue 2: 

Es ist eine »Brucke» einzuloten, 
Fiir diese Brticke gibt es zwei mogli- 
che Positionen, die beide auf der 
Platinenoberseite mit einem weiBen 
Strich aufgedruckt sind und sich 
zwischen dem groBen ULA-IC und 
dem dariiber Hegendem 74 LS 157 N 
befinden. Bild 5 zeigt diese Stelle 
stark vergrdBert. 

Es sind in einer Reihe drei Ldtstel- 
len vorhanden. Von der mittleren 
wird die Drahtbriicke entweder 
nach links oder nach rechts geldtet. 

Welche Position die richtige ist, 
mussen Sie anhand der Beschrif- 
tung Ihrer acht Speicher-IC's ent- 
scheiden: 

TMS 4532-20 NL3 = rechte Position 
TMS 4532-20 NL4 = Imke Position 

Auf keinen Fall diirfen die beiden 
auBeren Lotpunkte verbunden wer- 
den — dies ware das Ende des Com- 
puters. 

Issue 3: 

Es sind zwei »Brucken« einzuloten. 
Bild 6 zeigt den entsprechenden 
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Bild 3. Die aufgeriistete Typ 2-Platine 



Platihensektor. Von den auf der Pla- 
tine aufgedruckten sechs mogli- 
chen Positionen sind demnach nur 
zwei die richtigen. Aber welche? 



Von den zwei Reihen wird in jeder 
Reihe eine Brucke gebraucht. 

In der unteren Reihe ist die flit- 
Position die richtige, in der oberen 
Reihe entscheidet der Speicher-IC- 
Typ: 

TMS 4532-20 NL3 = mittlere Position 
(3) 

TMS 4532-20 NL4 = rechte Position 
(4) 

Fur alle Lotarbeiten sollte ein Lot- 
kolben zwischen 15 und 25 Watt rait 
einer feinen Spitze verwendet wer- 
den, und dies auch nur so lange wie 
notig — nicht braten. 

Sind die Biiicken sauber eingeib- 
tet, wird die Platine wieder in das 
Unterteil des Gehauses gesetzt und 
mit der kleinen Schraube befestigt. 
Jetzt die beiden Steckverbindungen 
wieder vorsichtig hersteUen, das 
Oberteil aufsetzen und mit einer 
Schraube provisorisch befestigen. 



Gerat wie iiblich an das Netzteil 
und den Fernseher anschlielien. 
Prufbefehl emgeben: »PRINT PEEK 
23732 + 256 * PEEK 23733« 

Auf dem Bildschirm miiBte die 
Zahl 65535 erscheineri, also die nun 
groBtmogliche Adresse des RAM. 
Ist dies nicht der Fall, uberpriifen 
Sie bitte nochmals genau die IC- 
Beschriftung und die daraus resul- 
tierende Steckposition sowie 
Bruckenbestiickung. 

Erscheint nach Eingabe der Pruf- 
routine eine Zahl zwischen 32768 
und 65535, haben Sie die Brucke 
falsch positioniert — also, urnldten! 

Kommt die Prufsumme wie ange- 
geben mit 65535, konnen Sie Ihren 
Spectrum endgultig verschrauben 
und die Operation ist beendet. Der 
Patient hat iiberlebt und Sie haben 
nun einen um ganze 32 KByte groBe- 
ren RAM-Bereich. (mk) 




Bild 5. Brucken-Schaltung Typ 2 



Quasselstrippe - und kein Ende 



Das Echo auf unseren Artikel »Computer an der 
Quasselstrippeti in Ausgabe 4/83 war recht groB. Vie- 
le Computerfreaks und Hobbyisten sind an dieser fas- 
zinierenden Kommunikationstechnik interessiert. 

Aber zum Gesprach gehoren immer zwei — auch 
bei den Computern. Deshalb erhielten wir aus dem 
Kreis unserer Leser d ie Anregung , Kontakte zwischen 
Besitzern von Akustikkopplern kniipfen zu helfen. Wir 
greifen die Idee hiermit gerne auf. 
Wenn Sie einen Akustikkoppier besttzen und an Daten- 
femubertragungen interessiert sind: 
Schicken Sie uns eine Karte mit dem Kennwort »Quas- 
selstnppe«, teilen Sie uns darauf Ihre Adresse undTe- 
lefonnummer, Ihren Computertyp und eventuell den 



Schwerpunkt Ihrer Interessen im Computerbereich 
mit (zum Beispiel »Experimente«, »Business-An- 
wendung« oder >»Spiele«). Wir veroffentlichen die- 
se Angaben in einer eigenen »Quasselstrippem-Ecke, 
damit sich die richtigen »Gesprachspartner« mit Ihnen 
in Verbmdung setzen konnen, Auch wenn Sie nur am 
Thema interessiert sind, ohne schon selbst ein Gerat 
zu besitzen, konnen Sie sich an der Aktion beteiligen 
(bitte mit entsprechendem Vermerk). 
Senden Sie Ihre Karte bitte an; 
Veriag Markt&Technik 
Redaktion Happy-Computer 
Hans-Pinsel-Str. 10 a 
8013 Haar bei Miinchen 
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Es empfiehlt sich, schon be 
Programmerstellung auf den RAM- 
, TOP 32767 Riicksicht zu nehmen 
und Maschinencode-Programme 
stets iiber diesen beginnen zu las- 
sen. Dies sollte Ihnen ja auch leicht 
fallen: Bisher hatten Sie doch sowie- 



Bankswrtching fur irre viel 
Speicher 

Bankswitching bezieht sich hier 
weder auf Geldinstitute noch auf 
Parkbanke. 

Hier wird der im vorstehenden 
Artikel geschaffene Speicherbe- 
reich schlicht als Bank bezeichnet, 
oh einen Trick em zweites mal 
igelegt und dann wahlweise um- 
geschaltet. 

Womit die Katze aus dem Sack wa- 
re: 80 KByte stimmt nicht ganz, denn 
es sind von den beiden oberen pa- 
rallel liegenden 32-KByte- 
Speicherbanken nicht beide gleich- 
zeitig ansprechbar. Es mufi von Ih- 
nen einer dieser Bereiche ange- 
wahlt werden, also bleibt ein wahl- 
weiserZugriff auf diese oder jene 32 
KByte. 

Aber auch diese Losung hat 
durchaus ihre Vorteile und damit 
wohl auch eine Daseinsberechti- 
gung; Sie ist ieicht auf der Spectrum- 
Platine zu realisieren und kaum auf- 
wendiger als die reine Nachriistung 
von 16 KByte auf 48 KByte RAM. 
Der Nutzen 

Ist diese Form der Speichererwei- 
terung installiert, so kann sie erst 
einmal genau so genutzt werden, 
wie die 48-KByte-Version des Spec- 
trum. Der zusatzliche Nutzen be- 
dingt allerdings eine gravierende 
Einschrankung: RAMTOP muS un- 
ter 32768 gesetzt werden, Schuld 
daran hat die variable Art der 



Speicherplatz-Nutzung beim Spec- 
trum; unter RAMTOP sitzen wichti- 
ge Arbeitsdaten (GOSUB-Stapel, 
Variable, etc). Wiirde man diese 
Daten durch eine Umschaltung vom 
Basic-Teil trennen, ware ein »Ab- 
siurz» die Folge. 
Der Gewinn 

Von der genannten Einschran- 
kung abgesehen, bleiben nur noch 
Vorteile zu nennen: Zusatzlicher 
Speicherplatz wird gewonnen fur 

a) Maschinencode-Routinen fiir die 
Erstellung des Basic-Progxamms 

b) SCREENS zum Beispiel fur Spiele- 
Anwendung 

c) Zeichensatze zum Beispiel fur 
Textverarbeitungsprogramme 

Auf den Fall a) lohnt es sich sogar, 
naher einzugehen. 

Nehmen wir an, Sie erstellen e*in 
Basic-Programm mit Maschinen- 
code-Teil und wollen auf die Nut- 
zung von Hilfsprogrammen in Ma- 
schinencode dennoch nicht verzich- 
ten. Da der Maschinencode-Teil ih- 
res Programms mit dem Maschinen- 
code-Hilfsprogramm kollidieren 
wiirde, miiBten Sie entweder auf die 
Hilfsprogramme oder auf den 
Maschinencode-Teil ihres zu erstel- 
lenden Programms verzichten. 
Bankswitching befreit Sie von sol- 
chen Sachzwangen; In die eine Bank 
kommt Ihr Maschinencode-Teil, in 
die andere Bank das Maschinen- 
code-Hilfsprogramm (zum Beispiel 
Renumber). Durch Umschaltung 
sind nun beide fiir Sie erreichbar. 





Der 



Speicheraufbau ™ 



^We-Spectrum 



Bild 2. Did 16-KByte-Ptatine Typ 3 

so nur Platz bis 32767 inklusive der 
USR-Grafics, die jetzt bei 65368 be- 
ginnen und bei 65535 enden und 
verschieden belegt werden kon- 
nen. 



Teure Angelegenhert 

Statt der acht Speicher-ICs vom 
Typ 4532 oder ahnliche benotigen 




3f " Scha/ter 



60 wmmim. 
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wir nun acht solche des Typs 6665, 
deren Stiickpreis je nach Angebots- 
und Nachfragesituation und je nach 
Bezugsquelle zwischen 20 Mark 
und 50 Mark (richtig: funfzig Mark) 
schwankt. Dazu opfern wir noch 
Geld fur einen kleinen »1 x Um« 




Bild 4. Die aufgeriistete Typ 3-Platine 

Schalter , von moglichst hoher Quali- 
tat. Die acht Speicher-ICs stecken 
wir so in die Sockel, wie im Nach- 
riistartikel beschrieben. 

Start der einen Drahtbriicke beim 
Typ 2 und der zweiten Briicke (3 
oder 4) beim Issue 3 wird der eben 
genannte Schalter mittels eines drei- 
poligen Verbindungskabels (wenn 
moglich mit den Farben Schwarz, 
Gelb, Rot) von etwa 10 cm Lange wie 
folgt eingelotet: 



Issue 2 : 

Start der Drahtbriicke wird die ro- 
te Litze links, die gelbe in der Mitte 
und die schwarze rechts in das Loch 
eingelotet.Vorausgesetzt, Ihr Spec- 
trum liegt so, wie auf den Bildern 1 
bis 4 dargestellt. 
Issue 3 : 

Die »TI«-Brucke wird wie be- 
schrieben eingelotet, Start der zwei- 
ten Briicke kommen nun die drei far- 
bigen Litzen: In das Loch iiber der 
aufgedruckten 3 das gelbe Kabel, m 
die Bohrung unter der 3 das schwar- 
ze Kabel und in die Bohrung rechts 
daneben, also unter der aufge- 
druckten weiBen 4 die rote Litze ein- 
loten. 




Bild 6. BruckervSchaitung Typ 3 



Nun ist noch der Schalter an die 
dreiadrige Litze zu loten. 

An den mittleren Kontakt kommt 
das gelbe, an eine Seite das rote, an 
die verbleibende Seite das schwar- 
ze Kabel, Das rote Kabel fuhrt jetzt 
Plus, das schwarze Minus (5 Volt), 
Durch den Schalter wird entweder 
Plus oder Minus auf das gelbe Ka- 
bel gelegt und damit die »Bank« um- 
geschaltet. 

Ein Schalter reicht 

Die eigentlich fur die 48 KByte vor- 
gesehenen ICs sind keine echten 
32-KBit-ICs, sondern solche mit ur- 
spriinglich 64 KBit. Bei deren Pro- 
duktion fallen aber viele ICs wegen 
eines oder mehrerer defekter Bits 
heraus. Sind die defekten Bits alle 
auf einer »Bank«, so werden diese 
ICs als Industrie-Typen mit 32 KBit 
gestempelt und verkauft. Da Sinclair 
vorher nicht weiB, welcher IC-Typ 
ihm geliefert wird, wurde die Plati- 
ne klugerweise so konstruiert, daB 
man beide wahlweise verwenden 
kann. Dies haben wir nun ausge- 
nutzt, indem wir echte 64-KBit-ICs 
gekauft und eingebaut haben. 

Die Funktionskontrolle wird wie in 
der Beschreibung der Speicher- 
Nachrustung erst mit der einen und 
dann mit der anderen Schalterstel- 
lungdurchgefuhrt, Beide Tests soli- 
ten »65535« liefern. DaB der Spec- 
trum nach jedem Umschalten der 
Bank »absturzt« liegt daran, daB sie 
erst beide Seiten mit NEW durchge- 
hen sollten und dann CLEAR 
»32767« eingeben mussen, Dieses 
NEW klappt nicht irnmer auf An- 
hieb, wiederholen Sie es einfach so 
oft, bis beide Banke es angenom- 
men haben, Dann konnen Sie ohne 
Absturz hin und her schalten und 
walten. ( m k) 
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8x2 KByte 
zum Selber-Ein- 
bauen fur den ZX81 
schaffen Platz 
fur Maschinencode- 
Programme. 



k ie Entwicklung groBerer Ma- 

1 schmenprogramme auf dem 
MM ZX81 ist schwierig. Fehler im 
Programm fuhren in der Regel zum 
Aussteigen und das Programm muB 
neu geladen werden. Das Anbrin- 
gen einer »RESET«-Taste am 
Z80-Prozessor (Pin 26 der CPU iiber 
Taste an Masse) bringt allein noch 
keine Verbesserung, da die ROM- 
Routine des ZX81 beim Urstart ab 
Adresse 0000 den RAM-Bereich von 
4000 bis 7FFF testet und diesen da- 
bei loscht. 

Da das ZX81-Basic-System ande- 
rerseits Adressen auBerhalb dieses 
Bereiches gar nicht kennt, besteht 
die Moglichkeit, schreibgeschiitzte 
RAM-Bereiche dort zu installieren. 

Hier wird ein Zusatzspeicher be- 
schrieben, der die Adressen von 
8000 bis BFFF belegt, wobei dieser 
in acht 2 KB-Bereiche eingeteilt ist. 
Als RAM-Speicher werden statische 
RAMs benutzt. Sie sind zwar wesent- 
lich teurer als dynamische, aber der 
Hardware-Aufwand ist geringer, Zu- 
dem lassen sich fertige Programme 
in diesem Bereich einfach in pin- 
kompatible EPROMs abspeichern 
und ersetzen damit die teuren 
RAMs, EPROMs haben den Vorteil, 
da£ man kein Bandgerat mehr be- 
miihen muB, 

Die Bestiickung der acht Spei- 
cherplatze mit Speicher-ICs kann 
nach und nach stattfinden. Die Er- 
weiterung eignet sich fur die 1-, 2- 
und 16-KB-Versionen des ZX81. 

30 tfffih 
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Die Hardware 

Legt man Maschinenprogramme 
in dieser Erweiterung ab, muB man 
wissen, daB die im ZX81-Handbuch 
beschriebene Begrenzung auf USR- 
Adressen kleiner als 32768 dezimal 
nicht stimmt. Auch oberhalb des 
Speicherendes bei 7FFF laufen 
User-Programme. 

Hierzu sind jedoch einige kleine 
Anderungen in der Hardware-Or- 
ganisation des ZX81 notwendig, die 



aber leicht durchgefuhrt werden 
konnen. 

Speicherorganisation 

Im Originalzustand liegen die 
AdreBbereiche des ZX81 an den fol- 
genden Orten, einige Chips werden 
aufgrund fehlender Codierung 
mehrfach gelesen: 

Ausgabe 8 /August 1984 



Hardware 



0000 ... 1FFF 
2000 ... 3FFF 



4000 ... 7FFF 



800 



8000 ... 9FFF 
AO0Q ... BFFF 
COOO ... FFFF 



Basic-ROM IC2 
dto., doppelte 
Auslesung 
Plate fiir RAMs, je 
nach Kapazitat wird 
der voile Oder ein 
Teilbereich der 
Adressen verwen- 
det 

Basic-ROM IC2, 
dritte Auslesung 
dto,, vierte 
Auslesung 
RAM-Bereich, 
doppelte Auslesung 



freit und die 16-KByte-Erweiterung 
kann an diesem Ort gesetzt werden. 

Arbertsweise 



Zunachst fallt im Schaltbild die 
umfangreiche Pufferung des 
Z80-Bus mit den Bustreibern 74 LS 
244 und 74 LS 245 auf, Immerhin sol- 
len maximal acht Speicher am Bus 
betrieben werden und moglicher- 
weise wird die Verbindung zwi- 
schen ZX81 und dem Zusatzspei- 
cher auch langer. Hierbei durften 




Listing 2 



Der Bereich 8000 ... FFFF dient 
beim ZX8! auflerdem noch zur Aus- 
gabe des Bildschirmes (AdreBbit 
A10 = »]«), 

Durch Abschalten des Basic- 
ROMs an all denen Stellen, die 
mehrfach ausgelesen werden (voile 
Decodierung), lassen sich also ins- 
gesamt 24 KByte Adressen frei ma- 
chen: 2000 ... 3FFF und 8000 ... BFFF. 

Dies laBt sich realisieren, indem 
man dafiir sorgt, daB der Chip- 
Enable-Eingang des ROM an den 
ungewiinschten Stellen auf einer lo- 
gischen '1' liegt. Entweder kann dies 
geschehen, wenn A13 auf »1« liegt 
(Adressen 2000 ... 3 FFF und A000 ... 
BFFF) oder wenn A15 auf T Uegt 
(Adressen 8000 ... FFFF). In all die- 
sen Fallen wird das ROM vom 
ZX81-System nicht benotigt und 
kann daher ohne Einschrankungen 
abgeschaltet werden, 

Ahnliches gilt fiir die BOdschirm- 
ausgabe. Es reicht vSUig, wenn dem 
'Sinclair-Computer-Logik : Chip nur 
dann eine Bildschirmausgabe er- 
laubt wird, wenn gleichzeitig A15 
und A 14 auf High-Potential liegen. 
Dadurch wird der Platz von 8000 ... 
BFFF auch von diesem Problem be- 



nur wenig Problems entstehen. Im 
iibrigen erlaubt ein getriebener Bus 
auch noch weitere Erweiterungen 
wie zum Beispiel Ports, Usarts und so 
weiter. 

AdreBbu s AO „. A15 und der Kon- 
trollbus mitMREQ, RD und WR wer- 
den tiber einfache Bustreiber ge- 
puffert, der Datenbus DO ,,, D7 muB 
tiber einen bidirektionalen Bus- 
transceiver gepuffert werden, des- 
sen Treiberrichtung gesteuert wer- 
den kann (Lesen oder Schreiben). 
An die freien Buffer des Kontrollbus- 
treibers konnen weitere K ontroll - 
bussig nale wie zum Beispiel IORQ, 
RFSH und so weiter gelegt werden, 
offene Eingange auf GND oder 
VCC. 

Die Adressen AO ... A10 werden 
nach Pufferung direkt auf die Adre- 
Beingange der Speicher-ICs gelegt, 
wahrend All ... A13 eines von acht 
Speicher-ICs anwahlen (Adressen 
8000 bis BFFF). Diese drei Adressen 
werden im Decoder 74 LS 138 deco- 
diert und verkntipft mit: 



MREQ 


Speicheroperation, muB 




sein 


A15 


Adtesse giofier 8000, 




mufi 1 sein 


A14 


Adresse iiber 4000 bzw. 




iiber COOO, muB sein 




Erst bei Erftillung dieser drei Be- 
dingungen geht der mit All ... A 13 
ausgewahlte Speicher mit CE auf 
und ein Schreib- oder Lesevorgang 
wird ermoglicht, Dies wird erst dann 
der Fall sein, wenn auch RD oder 
WR auf geht, die ebenfalls nach 
Pufferung auf den Speicher-ICs lie- 
gen. 

Handelt es sich um eine Leseope- 
ration, muB zusatzlich die Treiber- 
richtung des Datenbustransceivers 
umgeschaltet werden. Dieser treibt 
fur gewohnlich von Z80-Datenbus 
aus in Richtung auf die Speicher- 
ICs, darnit der normale Ablaut auf 
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dem Datenbus nicht gestort wird, Er 
wird liber den »Direction«-Eingang 
nur dann in die andere Treiberrich- 
tnng geschaltet, wenn es sich urn ei- 
ne Read-Operation im Zusatzspei- 
cher handelt: 

MREQ muB sein 
A15 muB 1 sein 
A14 muB sein 
KD" muB sein 

Diese vier Signals werden im Hex- 
Inverter 7405 (mit open collector) 
verkniipft. Vier Ausgange arbeiten 
auf einem gemeinsamen Collector- 
widerstand, der nur dann auf bio- 
potential gelangt, wenn die vier Ein- 
gange alle auf Iiegen. A15 wird in 
einem weiteren Inverter vorher in- 
vertiert, em Inverter bleibt unbe- 
mitzt. 

Die acht Speicher-ICs liegen auf 
folgenden Adressen: 



Spei- 






Adressen 


cher 


Hexadezimal 


Dezimal 


1 


8000 .. 


. 87FF 


32768 


..34815 


2 


8800 .. 


. 8FFF 


34816 . 


. 36863 


3 


9000 .. 


97FF 


36364 


.. 38911 


4 


9800 .. 


. 9FFF 


38912 . 


. 40959 


5 


A000 


., A7FF 


40960 


„ 43007 


6 


A800 


.. AFFF 


43008 


.. 45055 


7 


E0OO . 


, BIFF 


45056 


47103 


8 


B800 . 


. BFFF 


47104 . 


. 49151 



Innerhalb des ZX81 wird der 
A15-Eingang des Sinclair-Compu- 
ter-Logie-Chip uber zwei NAND- 
Gatter mit A 14 verkniipft und damit 
erreicht, daB Bildschirmoperatio- 
nen auf den Speicheradresen start- 
finden. Hierzu ist ein Zuleitung zum 
Logic-Chip zu trennen und das 74 LS 
00 wird im »fliegenden Aufbau« ein- 
gefiigt Die zusatzliche Transistor- 
schaltung legt den Enable-Eingang 
des ROM auf wenn es sich urn 
Speicheroperationen oberhalb von 
8000 handelt. Damit wird die dritte 
und vierte »Lesung« des ROM ver- 
hindert. 

Hinweise zum Aufbau 

Die Schaltung selbst kann auf ei- 
ner Europa-Platine 100 x 160 be- 
guem aufgebaut werden. Fur die 
Speicher-ICs wahle man gute IC- 
Fassungen, da moglicherweise oft 
umgesteckt werden muB. Als 
EPROMs lassen sich nur Typen mit 
wemger als 300 ns Auslesezeit be- 
nutzen, da die Z80-CPU im ZX81 mit 
4 MHz ausliest, 

Die Versorgungsleitungen GND 
und VCC sollten auf der Oberseite 
der Platine mit moglichst dickem 
Draht ausgefuhrt werden, Alle ver- 

32 iiffi^ 



wendeten ICs haben Corner Pin- 
ning, so daB diese Methode recht 
iibersichtlich ausgefuhrt werden 
kann. Zwischen den VCC-Anschliis- 
sen jedes ICs und der nachstliegen- 
den Masse-Leitung ist zur Vermei- 
dung von Ubersprechen noch ein 
Keramikkondensator von maximal 
10 nF anzubringen. Bis auf die CE- 
Leitungen werden alle Anschlusse 
der Speicher parallel verdrahtet, 
wobei darauf zu achten ist, daB 
Daten- und AdreBbusleitungen un- 
tereinander grcBere Abstande ha- 
ben (kapazitive Kopplung). Die Ver- 
drahtung erfolgt am besten mit lot- 
barem 0,3 mm dickem Kupfer-Lack- 
draht auf der Unterseite der Lot- 
punktrasterplatine. 
Fur die Verbindung mit dem ZX81 



5-V-Regler von der Warmeabflih- 
rung her iiberlastet ist. ZX81 und Zu- 
satzspeicher soEten allerdings im- 
mer aus dem gleichen Netzteil ver- 
sorgt werden, da sonst Ungieichzei- 
tigkeiten beim An- und Abschalten 
zu Problemen fiihren konnen. 

Die Lage der Speicher auBerhalb 
des Basic-Systems fuhrt dazu, daB 
diese Inhalte nicht auf Band aufge- 
nommen werden konnen. Will man 
aufdenBaueineseigenen Kassetten- 
interfaces verzichten, so kann man 
durch einen Softwaretrick die Auf- 
nahme erreichen. 

In den Listings ist an einem Bei- 
spiel gezeigt, wie man den Inhalt 
von Speicher 1 (Adressen 32768 ... 
34815) auf Band aufrummt. Zuerst 
das Programm aus Listing 1 einge- 
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kommen zwei Moghchkeiten in Fra- 
ge. Man kann ein Zwischensruck 
zum AnschluB an den ruckwartigen 
AnschluB des ZX81 bauen (Spezial- 
stecker, doppelseitig beschichtete 
Platine und entsprechend zum Auf- 
stecken des 16 K-RAM atzen), Besit- 
zer eines steckbaren 16 K-RAM kon- 
nen an dessen Ruckseite eine 37- 
polige Buchse anbringen, wie sie 
ublicherweise fiir RS232-Schnittstel- 
len verwendet werden. Im RAM 
kann die Buchse dann an die 
ZX81-Verbindungen angelotet wer- 
den. 

Bei voller Bestiickung kann der 
Stromverbrauch weit uber 1 A hin- 
ausgehen und fiir die Anordung ist 
eine eigene Stromversorgung notig. 
Dies kann auch dann schon erfor- 
derlich werden, wenn der interne 



ben und laufen lassen. Danach die 
Zeilen 10 bis 50 gemaB Listing 2 
uberschreiben und mit GOTO 20 
abspeichem. Die Zeilen 25 und 75 
konnen entfallen. 

Das Verfahren ist langwierig, da 
die Variablen pro Speicherplatz funf 
Bytes Lange haben und daher viel 
zu speichern ist. Die Ubertragungen 
von 2 KByte sind in Basic ebenfalls 
langwierig. 

Sehr viel schneller arbeiten Ma- 
schinenprogramme zur Ubertra- 
gung. Man kann den Speicherinhalt 
hinter E-Line ablegen und dann vor 
dem Abspeichem E-Line entspre- 
chend erhbhen, Das Basic-Pro- 
gramm nimmt alle Speicherinhalte 
bis E-Line auf Band auf. 

(Gerhard Schmidt) 



Ausgabe 8 /August 1984 



rys 't von ORf 

3. Preis 




Und 30 





Sie wollten sich schon m 
Happy-Software kaufen? 
Sie konnten kein Geschaftentd 
das die Happy-Software fuhrte? 
Sie haben sich darOber geargert? 

Greifen Sie zur Selbsthilfe! Gehen sie auf die Suche nach Spieiwaren 
und Schreibwarengeschaften, Buchhandlungen und Computer- 
shops, in denen Sie Ihre Happy-Software kaufen mochten 

Fotografieren Sie diese Geschafte und schreiben Sie uns auf di 
Ruckseite der Fotos die Anschrift {vielleicht sogar mit 



r 



Firmenstempel) und Ihre eigene Adresse auf. 
Schicken Sie die Fotos bis zum 31. August 1984 an: 
Markt & Technik Veriag Aktiengesellschaft, Buctwertag, 
Hans-Pinsel-Stra6e 2, 8013 Haar. 

Aile Einsendungen nehmen an der Verlosung der 
beliebten Happy-Software teil. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, 
Mitarbeiter der Markt & Technik Veriag Aktiengesellschaft 
sind ntchtteilnahmeberechtigt. ftfallst 'fecJlIlik 





Folos mil dec Anschrift 
des G esc hafts und Ihrer 
Adresse bitte senden an: 



Veriag Aktiertgesetlschaft 
Buchvertag 
Hans-Pinsei-Str. 2 
8013 Haar 
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Auf einen Videoausgang 
an seinem Computer 
mochte sicherlich niemand 
verzichten, wenn er den Un- 
terschied in der Bildqualitat 
zum HF-Bild kennengelernt 
hat, Moderne Fernsehgerate 
haben meist auch eine AV- 
Buchse und sind damit als 
Monitor gut zu verwenden, 

Warum aber einen Video- 
ausgang ohne Farbe? Nun, 
die meiste Zeit verbrinyt ein 
Coraputerfan wohl beim 
Programmieren. Da mochte 
man ein mhiges, scharfes 
Bild sehen (steht bei Ihnen 
auch schon ein Monitor mit 
griinem Schirm auf der 
Wunschliste?). 

Ein Signal besteht 
aus drei Teilen 

Das Videosignal (Video- 
Bild) setzt sich, veremfacht 
dargestetlt, aus drei Teilen 
zusammen: Dem Helligkeits- 
signal, dem Farbsignal und 
dem Synchransignal. 

Das Helligkeitssignal 
zeichnet die gewiinschten 
Informationen auf den Bild- 
schirm, Die GroBe dieses 
Signals steuert auch die Hel- 
ligkeit (BRIGHT 0, BRIGHT 
1). 

Micht schon: 
»wackelnde« 
Punkte 

Das Synchronsignal steu- 
ert den gesamten Bildauf- 
bau, Es 1st eine Impulsfolge, 
die einen konstanten Pegel 
hat und auf dem Bildschirm 
nicht zu sehen ist. Hellig- 
keits- und Synchronsignal er- 
geben schon ein fertiges 
SchwarzweiB-Bild. Das Farb- 
signal besteht aus Schwin- 
gungen von 4.43 MHz, die 





— \\*FHE&r i 

W. • ■ • • \ '. '. *. '■ '• '■ '• • • : • : v •» i 



res 



dem Helligkeitssignal auf- 
moduliert werden. Dadurch 
scheint das Bild leicht gera- 
stert, Verandert sich die Fre- 
quenz des Farbsignals, so 
kommt Bewegung ins Bild, al- 
lerdmgs eine unerwunschte. 
Die Punkte fangen an zu 
wackeln. 

Man kann die Farbtrager- 
frequenz zwar abgleichen, 
aber die Schaltung ist tem- 
peraturabhangig und der 
Erfolg halt sich deshalb in 
Grenzen. 

Das Videosignal fiir den 
beschriebenen Verstarker 
hat kein Farbsignal. In dem 



^ Bi steckba 
interface liefert 

e ' n '"Penre/nes 
Monitorbild. Die Farbe 



i 



gs. 



SchwarzweiB-Bild sind Far- 
ben nur noch als unter- 
schiedliche GrautSne zu se- 
hen. 

Die Schaltung und 
das Drumherum 

Auf Seite 160 des Handbu- 
ches ist eine Zeichnung vom 
User-Port, die aber seiten- 
verkehrt zur Ruckansicht 
des Spectrum ist. Orientie- 



ren Sie sich am Slot, das ist 
der Einschnitt am funften 
Kontakt. Wenn Sie auf der 
Zeichnung von links nach 
rechts zahlen, so geht es 
beim Port von rechts nach 
links. Bendtigt werden fur 
diese Schaltung nur Kontak- 
te der Unterseite. 
Masse (0V) = Kontakt 6, 7 
oder 14 

5 V = Kontakt 3 
Y - Kontakt 16 



A15A13D7 SLOTQ* 01 D2 D8 



INT HALT lOflO WAIT -1ZV 

OS 03 04 NMI MREO RDWH-5V +17V h 



RFSH 



Aa Ait 



A14A12 5V 9VSLOT0V OV CK AO 



A) A3 A3 tV Y 

IOHOGE V10EO 



V U RESET A? AG AS A4 BUSACK A1 1 
BUSflQ ROMCS A3 



Bus-Erweiterung beim Spectrum 
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Y ist die Bezeichnung fur 
das Videosignal ohne Farb- 
trager (V und U sind die 

Farbdifferenzsignale, die 
hier nicht benotigt werden). 
Das Videosignal an Pin 16 ist 
invertiert, deshalb muB es 



mit Tl gedreht werden. Die 
Ausgangsstufe T2 arbeitet 
auf einen AbschluBwider- 
stand von 75 Ohm (der sitzt 
im Femsehgerat bezie- 
hungsweise Monitor), Der 
Trimmkondensator dient der 
Fahnenkompensation. 

Der Auf bau 

Zunachst muB die Buch- 

senleiste auf 28 Kontakte ge- 
kiirzt werden (Kontakte 29 
herausnehmen, an dieser 
Stelle durchsagen und das 
Ende glattschleifen). Wenn 
Sie einen ZX-Dnicker mit 
dem 2 x 23 Kontakt-Stecker 
haben, so kurzen Sie even- 
tuell die Buchse auf die Kon- 
taktzahl des Steckers. Dann 
werden die beiden Kontakte 
der funften Reihe entfernt 
und dafiir ein Stuck Platinen- 
material mit 2-Komponenten- 
kleber eingesetzt. Dieses 
Stuck greift in den Slot und fi- 
xiert damit die Kontaktfe- 
dern auf die Mitte der Kon- 
taktbahn. Fur den Schal- 
tungsaufbau habe ich eine 



Lochrasterplatine mit Ldt- 
punkten genommen (zirka 70 
mm x 95 mm). Darauf ist noch 
Platz fur weitere Zusatzschal- 
tungen. Weil das Gehause 
fast die Halite der Platine ab- 
deckt, habe ich die Bauteile 
auf die Lotseite gestellt. 

Der Aufbau ist nicht so kri- 
tisch, die Widerstandswerte 
soOten aber nicht verandert 
werden, sonst verschiebt 
sich der Arbeitspunkt der 
Transistoren. 

Wenn Sie den Kbntakt des 
Trimmkondensators, der mit 
der Einstellschraube in Ver- 
bindung steht, an + 5V loten , 
wird der spatere Abgleich 
erleichtert. Die Schraube ist 
dann nicht beiiihrungsemp- 
fmdlich (Moire). Der bend- 
tigte Einstellbereich ist zirka 
25 bis 35 pF ' 

DasVideokabel zum Moni- 
tor muB auf jeden Fall abge- 
schirmt sein. Ein einadriges 
Tonkabel tut es zur Not auch, 
weil mit dem Abgleich die 
Kabelverluste kompensiert 
werden kdnnen. Im Heim- 
videobereich sind Cinch- 
Steckverbindungen recht 
verbreitet (die Schaltung 



wirrde eine Buchse bekom- 
men, die der TV-Buchse des 
Spectrum entspricht). Wenn 
Sie den AV-Eingang benut- 
zen, kdnnen Sie auch eine 
sechs-polige Buchse ver- 
wenden. 

Der Abgleich 

1st die Schaltung fertig und 
sorgfaltig kontrolliert, dann 
kann nach dem Aufstecken 
der Platine der Spectrum 
eingeschaltet werden (nie- 
mals umgekehrt!). 

Mit schwarzer Schrift auf 
weiBem Grund wird der Ab- 
gleich vorgenommen. Su- 
chen Sie mit dem Trimmkon- 
densator eine Einstellung, 
bei der die Zeichen auf der 
rechten Seite weder eine 
schwarze noch eine weiBe 
Fahne haben. Das Schriftbild 
muB sich ganz klar abzeich- 
nen. Das wars auch schon. 

Schauen Sie sich jetzt mal 
ein Listing mit weiBer Schrift 
auf schwarzem Grund an, 
Hat sich die Arbeit gelohnt? 

(Jurgen Howaldt) 
Hinweis: Ein Video-Ausgang 
fur Farbgerate wurde in Aus- 
gabe 6 auf den Seiten 38/39 
veroffentlicht. 



S/WVideoreiseikar (Br den 
SPECTRUM 



+SVO 



nun 




Video 




1,3 - Schaltcrttcke 
4,6 = NT 
S = Video 
3 = Masse 



Schirm 



O Video Out 



Kondensatore n 
ELKO 47 t# 

Trimmer 3-40 pF 

oder Keramik-Kond. 30 pF 

Platinensfeeker 3,34 "Vm 2x28 
Kontakte 

Lochiasterplaline mit Lotatigen 



Schaltung Videoausgang 
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Fur diese Ausgabe von 
Happy-Computer wurde 
zum ersten Mai ein Atari- 
Programm zum Listing des 
Monats ausgewahlt. Es zeigt: 
Die Atari Computer verdie- 
nen eigentlich mehr Popula- 
ritat. Derm diese iibertreffen 
so manch anderen Heimcom- 
puter in dieser Preisklasse. 

Aber wenden wir uns dem 
Listing zu: »Jumper 2« ist der 
Beweis, daB reine Basic — 
Programme schnell und 
spritzig sein konnen. Es wird 
auBerdem weder geschos- 
sen noch gemordet, viel- 
mehr haben Sie die ange- 
nehme Moglichkeit, sich 
kraftig zu bereichem. Scho- 
ne Statuen stehen in der Ge- 
gend herum und warten nur 
darauf, eingesammelt zu 
werden. Sie, der zu allem ent- 
schlossene, joystickgeriiste- 
te Spieler, schliipfen in die 
Rolle von Jumper, 

Jumper ist, wie der Name 
bereits vermuten laBt, eine 
Kreatur die im Hiipfen be- 
sonders viel Talent besitzt. 
Zum Gliick — denn ohne flei- 
fliges Springen kommen Sie 
an die schmucken Statuen 
nicht ran. Damit niemand un- 
terfordert wird, stehen des 
ofteren noch ein paar Asche- 
haufen im Weg. Tappen Sie 
nicht rein, hiipfen Sie dar- 
iiber hinweg! Ansonsten 
biiBt Jumper eines seiner ins- 
gesamt vier Leben ein, Au- 
Berdem gilt es einige Fahr- 
stilhle zu berucksichtigen, 
von denen Jumper — ob es 



ihm paBt oder nicht — eine 
Etage hoher transportiert 
wird. 

Die eingesammelten Sta- 
tuen bringen natiirlich Punk- 
te, Fur jeden der zehn Levels, 
den man innerhalb des Zeit- 
Limits bewaltigt, bekommt 
man die verbliebenen Zeit- 
einheiten als Bonuspunkte 
gutgeschrieben. Sollten Sie 
einen Level innerhalb des Li- 
mits nicht schaffen, gent wie- 
der ein Jumper-Leben floten, 
Erhiipfen Sie sich also einen 
High Score. Aber vorsicht: 
Exakte Steuerungund Taktik 
sind unerlaBlich. 

Weitere Besonder- 
heiten 

20000 Zeichensatzanderung. 
Der Computer liest hier am 
Anfang die Daten der 8x8 
Bildpunkte groBen Zeichen 
neu ein und legt diese Daten 
im Speicher ab. 

Die Daten der geanderten 
Zeichen bleiben in den 
Adressen, auch wenn ein 
System-Reset ausgefuhrt 



JUMPED 2 
AUF 

AOTK^ffiVTEN- 
JAGD 



Sie befinden sich auf Syntax Error, 
einem einsamen Pianeten jensehs 
unserer Milchstrafte. Sammeln Sie 
die Relikte der untergegangenen 
Zivilisation der Atarianer ein: die 
kostbaren und geheimnisvollen 
Syntax-Statuen. 
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Blaue Scheine fur 
grime Mannchen 

Keinen Computer, sondern ein 
Auto will sich Jona Fuchs von 
seinen 2000 Mark fur das Top- 
Programm »Jumper ll« kaufen. 



Zeile: ErklSrung 

10 LSschen aller Variablen; Dimensionierang der Musik- 
Speicher und des Textspeichers 

11 Ausschalten der »BREAK<t-Tasie 

20 Sprung ins Unterprogramm (Zeichenanderung) 

40-41 Setzen einiger Variablen (Bonus, Stage) 

99-110 Bild-Aufbau 

1 20 Variable auf dre i Keserve-Jump er 

121 Sprung ins Unterprogramm 

300 Hier kann die Farbe noch eingestellt werdan (mit Setco- 

Sor) 

1000 Begirtn des Hauptprogramms, Abfrage des Steuerkntip- 

pels, Abfrage des Feuerknopfes 

1040 Uberpriifung des Zeichens, das auf dem Platz steht, wo 

sich der Jumper befindet, 

1060 Weiuv gesprungen oder gegangen wurde, dann Uber- 

priifung des Zeichens, auf dem Jumper steht. 

1200 Punkte-Anzeige 

1210 Bonus-Zeit-Anzeige 

1220 Bonus-Zahlwerk 

1400 Uberpriifung der »SPACE«-Taate 

1999 Ende Hauptschleife 

2000 Be we gung nac h re chts (Unterprogramm wurd e von der 
Hauptschleife 1000-1999 angesprungen) 

2SO0 Bewegung nach links (siehe oben) 

3000-3100 Lift nach ob en (ITnterprogramm) 
4000-4540 Jumper in Huge! gelaufen, Zeit verstrichen 
S0O0-S060 Statue aufgesammelt 

SSO0-SS40 Hera beriihrt und sieben Stafuen als Punkte verrechnet 
— Verfall des GOSUB-Befehls durch »POP« und Sprung 
mit einem GOTO-Befehl ins Unterprogramm Zeile 13000 
zum Zeichnen des nachsten Bildes. 
6000-6529 Unterprogramm fiir Rechts-Links-Bewegungen 
7000 Unterprogramm fur den »Falh. Uberpriifung des Bodens 

7100 Unterprogramm fur die uLandungu. 1st Jumper auf einem 

Hiigel gelandet? 
BO00 Unterprogramm fiir die Musik am Anfang 

10000 Anfangsbild mit SCORE:/HIGHt5COE£:/ und die Bewe- 

gung von Jumper im Anfangsbild. Sprung ins Musik- 
Unterprogramm, Spielanleitung ausgeben 
11000 Unterprogramm zur Subtraktion von Jumpem (nach ei- 

nem Absturz) 

12000 Unterprogramm sSpielendeu, Anzeige und Sprung ins 

Anfangsbild 

13000 Unterprogramm Spielstube geschafft/Bonuszeit in Punk- 

te umrechnen und zum Punktespeicher addieren. 
1SO00 Anfangs-Schrift (Titel) 

17000 Unterprogramm fur Namen und Copyright (Bitte nicht 

angebenlll) 

18000 

19000 Unterprogramm der Space-Taste (welter Oder neu) 

20000 Zeichenanderung 
20100 Daten fiir neue Zeichen 

20309 Anfangs-Bild (Daten) kSrmen, wenn noch vorhanden, ge- 

16scht werden 
23000 DATA-Zeilen fiir Stages 

27000 DATASystem 
28000 DATA-Spielanleitung 
29000 DATA-MusTk 
31000 Data-Musik 

END Programmbeschreibung zu "Jumper II« 



oder eine andere Grafikstu- 
fe eingeschaltet wird, Die 
Daten verschwinden zwar 
aus dem direkien Zugriff, 
konnen aber iiber »POKE 
756,156« zuriickgeholt wer- 
denl 

1000 Hauptprogramm: 
Hier ist die Begriindung fiir 
die Schnelligkeit zu suchen, 
die ja fiir ein Basic-Pro- 
gramm erstaunlich hoch ist, 
— Abfrage des Joysticks 



— Uberpriifung des ge- 
wtinschten neuen Standortes 

— Wenn notig, Sonderfunk- 
tionen in Unterprogrammen 
anspringen 

— Punkte und Zeit anzeige n 

— GOTO-Befehl zum Anfang 
der Schleife 

Die Unterteilung der mcg- 
lichen Sonderfalle und die 
bedarfsweise Ausfiihrung 
von Unterprogrammen ver- 
ringert die Abarbeitungszeit 



Jl ngefangen hat die Sache 
ffl schon vor einigen Jahren 
ganz harmlos mit einem klei- 
nen programmierbaren Ta- 
schenrechner. Aber bald 
wurden Jonas Programme so 
lang, daB sie in dem Daten- 
winzling beim besten Willen 
keinen Platz mehr fanden, 
Zusammen mit zwei Schul- 
freunden wagte er deshalb 
vor zirka eineinhalb Jahren 
den »folgenschweren« Schntt 
und kaufte sich einen Atari 
400. Mit der Zeit baute er den 
RAM Speicher zu einem 
800'er aus. Heute tragt Jona 
seinen Farmliennamen mehr 
alszu Recht, er ist inzwischen 
in Computerfragen tatsach- 
lich ein Fuchs geworden, 
Seine Programmeinsendung 
an Happy-Computer war 
iibrigens nicht sein erster 
Versuch, mit sein em Hobby 
ein we nig Taschengeld zu 
verdienen. Er sandte schon 
einmal Programme nach 
England an ein Computer- 
magazin, Damals klappte es 
leider noch nicht, Aber er 
lieB sich dadurch nicht ent- 
mutigen. Zu Recht, wie sich 
herausstellte. 



des Programms erheblich 
(da sich immer nur ein Ge- 
genstand auf einer bestimm- 
ten Stelle befindet, braucht 
gegebenenfalls nur ein Un- 
terprogramm angesprungen 
zu werden), 

Erlauterungen zum Zeichen- 
satz: 

Geandert wurden alle 
GroBbuchstaben des regu- 
laren Zeichensatzes, Fiir das 
Spiel entstanden neue Zei- 




Durchaus vielseitig sind die ln- 
teressen von Jona Fuchs, 
Schopfer des Listings fiir den 
Monat August: Von Radfahren 
bis Radiobasteln und naturlich 
Computern 

Zur Zeit biiffelt er gerade 
fiir den Fiihrerschein. Da 
kann man nur hoffen, daB er 
nicht versehentlich Pole Posi- 
tion als Fahr simulator ein- 
setzt.., (Ig) 



chen gema.6 Tabeile »Tasta- 
turbelegung«, 

Ein Hinweis noch; In » Zeile 
25118 DATA ...« sollte das 
zweite Zeichen von invers 
Dollar in SHIFT (8) umgean- 
dert werden, da sonst ein 
verwirrter Spieler aus dem 
Spielfeld rutschen konnte, 
Leider konnte diese Korrek- 
tur nicht mehr in das Listing 
aufgenommen werden. 

Qona Fuchs/wb) 

Daa Listing fmden Sje aui Seite 42 
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Em 
groBes 



VC 20, IV1Z 700, PC 1 500, 




Der gute alte »Pac Man« mufcte wieder 

einmal als Vorbild fur ein neues Spiel herhalten. 

Doch langweilig ist »Pucki« deshalb bestimmt nicht. 
Zwei Bosewichter, gefahrliche Schiebewande 

und der Wettlauf gegen die Zeit sorgen fur 
Spannung. Ein Programm fur den VC 20 mit 

rnindestens 8 KByte Erweiterung. 



Taktik ist angesagt, wenn 
Sie bei »Pucki« den High 
Score schaffen wollen. Das 
Sammeln der Punkte und die 
sich standig andernden Gan- 
ge verlangen schon Ubung 
und Fingerspitzengefuhl. 
Nachdem Sie das Listing ab- 
getippt haben, sollte es zu- 
nachst auf Kassette oder 
Floppy geSAVEtwerden. Be- 
vor »PuckM dann geladen 
wird, muB unmittelbar vor 
dem Befehl »LOAD« folgen- 
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Spectrum 



Spiele 



de Zeile eingegeben wer- 
den: »POKE 44,32:POKE 
8192,0: NEW*, 

Dies ist notwendig, da sich 
der Bereich, in dem sich das 
Basic -Programm befindet, 
mit dem Bereich, der die 
selbstdefinierten Zeichen 
enthalt, iiberschneidet. Ladt 
man das Programm nach die- 
sem Befehl neu ein, kann das 
Spielvergrmgen beginnen. 

(RalfFeest/hl) 
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Versuchen Sie r mit Ihrem Panzer 
iiber einen mit Minen bestuckten 
Strand Ihr Versorgungsschiff zu 
erreichen, es kann Sie in Sicher- 
heit bringen. Aber Vorsicht! Es 
gibt auch unsichtbare Minen, vor 
denen Sie vom Tl 99/4A {mit 
Extended Basic) glucklicherwei- 
se mit einem akustischen Signal 
gewarnt werden. 



P s stehen Ihnen insgesamt 
Cneun Panzer zur Verfu- 
gurtg, mit denen Sie sich be- 
hutsam iiber den 9 x 10 Feh 
der groBen Strand tasten 
miissen. Folgende Tasten 



dienen zur Steuerung: 

W — nach oben 
A — nach links 
S — nach rechts 
Z — nach unten 




<S ^ ZZ*«***». I=kr-;P£ »sSSsa« 



fctuxe istangesagt. ^ ndes 
ErfoisctouM I J n Sie m 6g- 

Janm >; l eScStzeanbaufen 
Uchstvielebcna 

me ln,Dochoftsma ^ 

» <** be !^deSnd oh^ 
Verborgene^o kzeu , 

neenlspiechencie Sie 
genichtzuheben.r 



fenundubenS^ assl . 
Umg f g ^en BeiSp^ 

zeto Ra ngen gg h 
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Verborgene Minen sor- 
gen fur Abwechslung (sonst 
ware das Spiel auch zu ein- 
fach). Es handelt sich um fol- 
gende Typen: 

1) sichtbare Minen — rot ge- 
farbte Blocke im Spielfeld 

2) horbare Minen — sollte 
sich eine dieser Minen 
rechts, links, oberhalb oder 
unterhalb von Ihrem Panzer 
befinden, ertont ein Warn- 
ton 

3) nicht ortbare Minen. 
Nach jeder erfolgreichen 

Uberquerung des Minenfel- 
des wird eine nicht ortbare 
Mine eingesetzt, Um einen 
Uberblick iiber die Anzahl 
der ortbaren und nicht ort- 
baren Minen. zu haben, er- 
folgt am rechten oberen 
Bildschirm eine Anzeige, 
wieviele Minen sich auf dem 
Strand befinden. Naturlich 
werden auch Punkte verge- 
Das Listing linden Sie auf Saite 56. 



ben. Gelangt man ans Ufer, 
erhalt man 200 Punkte, ge- 
langt man ans Schiff, 200 
Punkte plus Bonus. Fur jedes 
vorgeriickte Feld erhalt man 
in der ersten Runde 10, in 
derzweiten 15, inderdritten 
20 Punkte und so weiter. 
Aber Vorsicht: Sollte der 
Panzer auf eine Mine stoBen, 
so werden 300 Punkte ab- 
gezogen. 

Einen besonderen Bonus 
bekommt man, wenn in der 
ersten Runde mehr als 2000 
Punkte erzielt werden. 
Dann erhalt der Spieler wei- 
tere neun Panzer, Hierbei 
ist nur darauf zu achten, daB 
sich die Anzahl der nicht 
ortbaren Minen erhoht. 
Weitere Panzer werden bei 
einem Punktestand von 
5000, 8000, 11000 Punkten 
und so weiter, vergeben. 

(Michael Danner) 
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18 CLH :DIM A$C2O0) , BA £30) , TN £188) 

11 P8KE 16,64:P0KE 53774,64 

28 GOTO 28008 

38 REM 

48 BO5=508 

41 DG=1:5T=8 

99 RESTORE 25889 : U=3 : POSITION 8,2:? 86 

disposition i?.2:? nzrW* 

180 READ A$:IF AS="END" THEM GOTO 120 
110 POSITION 8,U:? 86;AS:U=U+1:G8T0 18 
8 

129 
121 
138 
148 
289 
210 
228 
259 
380 
319 

1800 

1818 
1829 
1821 
1822 
1039 
FX=3 
1931 
1832 
1849 
1858 



MEN=3 

GOSUB 11889 
ZH=7 

POSITION 16,23:? tt6j"itcs" 
PX=1:PY=3 1 POSITION PX,PY:? 
REM 
B0=B05 

GOSU B 389: GOTO 1898 
REM mi =4 H^I'HIIj 

RETURN 

Q=5TICK£0) :RX=8:FX=8:C=8 
S=0:IF 0=15 THEN S=i!GOTO 1188 
IF 0-7 THEN RX=i:G8T0 1839 
IF 0=11 THEN RH=-i:GOTO 1830 

5=1 

IF 5TRIG£0)=8 THEN GOSUB 2080: IF 
THEN GOTO 1188 

IF FX=1 THEN ER=SER: GOTO 1051 
IF 5=1 THEN GOTO 1188 
LOCATE PX+RX,PY,ER 
IF ER=32 THEN GOTO 1856 
IF CHR5£ER)="8" THEN SOUND 



8,289, 
THEN GOSUB 3888 :G 
THEN GOSUB 4888 :G 
THEN GOSUB 5890:G 
THEN GOSUB 5588 



1051 

5,3:G0T9 1188 
1052 IF CHR$CER)= l, X" 
OTQ 1189 

1953 IF CHR$£ER)="^ n 
OTO 298 

1954 IP CHR$£ER3="Y' 
OTO 1188 

1955 IF CHR$£ER)="J n 
1856 IF FX=1 THEN GOTO 1188 
1868 LOCATE PX+RX, PYU,ER 

1861 IF £CHR$ £ER)="e" OR CHRS (ER) ="S") 

AND FX=B THEN GOSUB 5988 
1852 IF ER=32 THEN GOSUB 7888 
1899 SOUND 8,29,14,8 

1108 IF CHRS£5ER)="8" AND FX=1 THEN C= 

I: GOSUB 4998 

1118 SOUND 8,8,9,0 

1298 POSITION 2,8:? 86jP0 

1218 POSITION 15,9:? 86;BQ;" »■ 

1228 B0Z=39ZU:IF B0Z=28 THEN B0=B0-28 

:B0Z=8:IF B0=8 THEN GOSUB 4588: GOTO 28 

8 

1399 
1499 
9 

1999 
2698 
2818 



POKE 77,18 

IF PEEK (764)0255 



THEN GOSUB 1988 



GOTO 1888 

IF RX=0 THEN RETURN 

IF SX=-i THEN GOTO 2580 



Das Programm lauft auf 
dera Atari 800XL. Aufier- 
dera benotigen Sie einen Joy- 
stick zum Spielen. Was Sie 
fur ein Spiel erwartet, steht 
auf Seite 36. 




JUMPED 2 
AUF 

ANTIQUIWEN- 
JAGD 



2829 
9 19 
2838 
9 TO 
2935 



2811 LOCATE PX+i, PY~i, ER:IF ER<>32 THE 
M RETURN 

2815 POSITION PX,PY:? 86;*' " 

POSITION PX,PY-i:? 86;"=-": FOR T= 
9: SOUND 8,T*3+5,8,3:NEXT T 
POSITION PX,PY-i:? 86;" *":FOR T= 
9: SOUND 9,33+T*3,S,S:NEHT T 
LOCATE PX+2,PY,5ER:IF 5ER<>32 THE 
N FX=1 : PX=PX+2 : RX=9 : POSITION PX"2,PY-i 
:? 86;" ": RETURN 

2836 LOCATE PX+2, PY+1, ER : IF ER=32 THEN 
PX=PX+2 : FX=i : RX=8 : POSITION PX"2 , PY-1 S 
? 86;" "'.GOTO 7908 

2848 POSITION PH,PY-1:? 86;" "tPOSITI 
OS PX+2,PY:? 86;"1" 
2358 PX=PX+2 
2188 RETURN 
2588 REM 

2511 LOCATE PX~1, PY-1, ER : IF ER<>32 THE 
N RETURN 

2513 POSITION PX,PY:? 86;" " 
2529 POSITION PX-i,PY-l:? 86;"=-": FOR 
T=8 TO 9: SOUND 8, 5+T*3, 8, 8 : NEXT T 
2538 POSITION PX-I,PY~i:? 86;"* ": FOR 
T=8 TO 9: SOUND 8, 33+T#3, 3, 3 : NEXT T 

2535 LOCATE PX-2, PY, SER : IF SER<>32 THE 
N FX=1 : PX=PX-2 : RX=8 : POSITION PX+I,PY-1 
:? 85;" ": RETURN 

2536 LOCATE PX-2, PY+1, ER : IF ER=32 THEN 
PX=PX-2 : FX=1 : RX=8 : POSITION PX+i , PY-1 : 

? 86;" ":GOTO 7986 

2548 POSITION PX-l.PY-1:? 86;" ":POSI 
TION PX-2,PY:? 86;'*L" 

2559 PX=PX-2 

2569 IF CHR$(ER}="0" THEN POP :RX=-i:G 
OSUB 5998 .'GOTO 1199 
2598 RETURN 

3886 POSITION PX, PY:? 86;" " 

Listing zu nJumper ll<c 
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L U L BpJ Das fuhrende Microcomputer-Mopazin 
■■■#9 I Mm prasentiert seine einmalige Speaal-Serie: 
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ZXSpekirum Programme 

Gescfiicklichkcit, Denkspiele, 
Gliieksspicie, Grafik, Natur- 
wissenschaft, Organisation, 
Wirtschaft. Die besten Pro- 
gramme fur den ZX Spektrum. 




Commodore 64 

Mit mehr als 30 von der 
Redaktion durchgechcckten 
Ku rzp rogram men fur Spielc, 
Grafik, Musik, Organisation, 
Wissenschaft und Hobby; aur 
iiber JO0 Seiten. 
Neu! Alle Programme konnen 
iiber die Redaktion auch auf 
Diskette bezogen werden. 



Coinmodoffv 
64 

Pro gra mme 




rtiiiiii i *'7ijirtaii'in - 

A.i <im t$a t b*4* 
Frai Pilgrim 



C 64 Programme 2 

Die zweite Sammlung mit aus- 
gewahlten C 64 Programmer!. 
Viele zweckorientierte Pro- 
gramme wie Briefe schreiben, 
Schallplatten-Archiv, Haus- 
haltsfiihrung, Datentransfer. 




IBM PC kompatible und 
IBM PC jr. Programme 

Ober 60 Programme 

Bum und Verwaltung - Kauf- 
mannische Berufe - Transport 
und Verkehr- Lagerhaltung - 
Vereine und Sportcenter - 
Unterhaltung und vieles mehr , 



Commodore 
VC20 

Programme 




Org*uwt»on 

Wilsensflvjfi 
Hobtu 



Commodore VC 20 Programme 

100 Seiten mit Programmen, 
die weit tiber die im Anlei- 
tungsbuch abgedruckten oder 
im Handel erhaltlichen Pro- 
gramme hinausgehen. Ob 
Spiel, Hobby, Organisation, 
Grafik, Musik oder Wissen- 
schaft - kein Bereich wurde 
ausgelassen: Intdligenstest, 
Klavier, Textverarbeitung und und . 



Commodore 
VC 20 

Programme 




VC 20 Programme 2 

Weitere Programme fur den 
VC 20-2: Dokumentation und 
Listings, Lemspicle, Karten- 
spiele, Gliicksspiele, Mini- 
Action, Grafik, Hobby, Tips 
und Tricks. 
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Texas Instruments 
TI99/4A 

P Mfl KMMIIIC 




Sinclair-Programme 

Die besten ZX Si-Programme, 
von Profis ausgesucht und 
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3982 PX=PX+RX 

3010 FOR T=250 TO 108 STEP -7 

3011 SOUND O, T,8,8:50UHD 1,T-I0,8,6 

3012 POSITION PX,PY:? 86;"T' 

3013 POSITION PX,PY:? tt6 ; "X" 
3814 NEXT TlPY=PY-3 

3828 FOR T=150 TO 256 STEP 7 

3821 SOUND 0,T,8,8:50UND 1,T-10,12,6 

3822 POSITION PX,PY:? 86;";" 

3823 POSITION PX,PY:? tt6j"3" 

3824 NEXT T: POSITION PX,PY:? 86;"*' 
3189 SOUND 1,9,8,8:50UND 2, 9, 9, 9 ! RETUR 
N 

4090 IF FX=3 THEN GO SUB 8988 
4818 FOR T=8 TO 28 

4811 POSITION PX,PY:? 86; "l" 

4812 POSITION PX,PY:? 86 J";" 

4013 POSITION PX,PY5? 86;' ( &" 

4014 SOUND 8,288+RNDC8J*58,6,9:NEXT Tl 
POSITION PX.PYl? US;""": IF C=i THEN PO 
SITION PX,PY:? 86;"8" 

4029 MEN=MEN-1:G05UB 11998 
4839 PX=i;PY=3;B0=S05 
4040 RETURN 

4500 POSITION 15,8:? 88;" " : FOR T=( 
8 28 

4585 POSITION 8,23:? 06;" ti»8 is out" 

4511 POSITION PX,PY:? 86i"1 M 

4512 POSITION PX,PY:? 86;";" 

4513 POSITION PX,PY:? 86;"*" 

4514 SOUND 0,260+RNDC65*56,6,8:NEXT Tl 
POSITION PX,PY:? 86;" " 

4515 POSITION 8,23:? 86;" 
4520 MEH=HEN-1 :GG5US 11888 
4538 PX=l:PY--3: 80=1080 
4531 POSITION 8,23:? 86;" 
4549 RETURN 

5808 FOR T-38 TO 19 STEP -4 

5010 SOUND 9,T,14,8:59UND 1,T+2,14,8 

5028 SETCOLOR 3,1,T:NEXT T 

5938 P0=PG+56: SOUND 1,8,8,0:GQ5UB 388: 

ZH=ZH-1: SOUND 9,0.8,8 

5849 IF FX=8 THEN G05UB 6898 

5841 IF FX=1 THEN POSITION PX,PY:? 86; 

5889 RETURN 

5589 IF ZHOO AND FX=1 THEN G05UB 5500 
: RETURN 

5501 IF ZH<>9 THEN FX=1: RETURN 
5582 FOR T = 9 TO 18: POSITION PX,PY:? 86 



:9 T 



TIME 15 OUT 



5519 POSITION PX+RX,PY:? 86; "f" : SOUND 
9,29,14,3:F0R G = 8 TO 4: NEXT & 

5529 POSITION PX+RX,PY:? 86 ; "i" : SOUND 
0,RND(83*39+5,14,8:F0R G=9 TO 4: NEXT G 
INEXT Tt SOUND 0,9,9,9 

5539 P0=P0*258 

5540 POP :GOTO 13888 
5589 IF Q=1I THEN PX=PXU 
5610 IF 0=7 THEN PX=PX~I 

5520 LOCATE PX, PY+1, ER : IF ER=32 THEN G 



95UB 70O0: RETURN 

5538 LOCATE PX,PY,ER:IF ER<>32 THEN PO 
P :GOTO 1851 

5648 POSITION PX,PY;? 86; "L" ! RETURN 
6090 REM 

5085 IF RX=-1 THEN GOTO 6598 

6818 POSITION PX,PY:? 86; CHR5 f 1573 ; 

IFOR T=fl TO 5:NEXT T 

6029 POSITION PX,PY:? 86;" T':PX=PX+1 

6188 RETURN 

5508 POSITION PX~i,PY:? 86; CHR$ CI57) J " 

■ l, :FOR T=8 TO 9: NEXT T 

6518 POSITION PX-1,PY:? 86; "k " 

6529 PX=PX-l: RETURN 

7869 IF FX-9 THEN G05UB 6888 

7818 LOCATE PX,PY+1,ER 

7829 IF ER032 THEN SOUND 8,0,0,0:6010 

7180 
7030 PY=PY+I 

7940 POSITION PX,PY-i:? 86:" " 

7959 POSITION PX.PY:? 86;" r' 

7068 FOR 1=0 TO 1:NEXT T 

7865 SOUND 9, PY*5+18, 14 , 8 : SOUND 8,8,8, 

8 

7O70 GOTO 701O 

7188 IF CHR$(ER)=*1*' THEN PY=PY+1:P0SI 

TION PX,PY-1:? 86;" ": POSITION 1,3:? 8 

6j"1":G0SUB 4019: RETURN 

7119 IF CHR$CERJ="@" THEN SOUND 0,200, 

2,18:RETURN 

7128 IF CHRS(ER)=" ,U THEN GOSUB 5888 :R 
ETURH 

7139 RETURN 
8668 REM 

8810 IF BB=8 THEN BAS = BA CABS CNR) ) : NR = N 
R+l 

8015 SOUND 1,0,0,9 

8029 TGN=TNtAB5CNR-l]#3+BB) :BB=BB+1:IF 

BAS<60 THEN K=l 
8921 IF NR<1 THEN T0N=S1 : BA5=48 
8925 IF BA5=0 THEN SOUND 0,0,0,0:GOTO 

8935 

8039 SOUND 8,BAS,12,8-2*CBB+1)+K 
8835 IF T9N=8 THEN SOUND 2,9,6,0: G6T0 
3645 

8848 SOUND 1, TON, 19, 8 : SOUND 2, TON, 14,5 
8945 IF NR=23 THEN NR=8;BB=3 
8858 IF BB=3 THEN BB=8 
8869 RETURN 

18889 POSITION 9,23:? 86;" 
ii 

19881 GG=9:J=9:NR=-1 

1 .^.f- 2 - tM. .T.9. ..?■?■ : P 5 IT 1 Q N 8 ' T:? 

"iiitiiiiiiiiiniiiHiniiiminii tiin nH ■ ^ V T y 

18816 POSIT ION 8,0:? 86:" ^J 

:,: ■:■:■] ■ -li s core: EaauaS 

18011 POSITION 18,1:? 86;P0:IF PO>HI T 

HEN HI=PO;PO=8:ROOM=0 

18912 POSITION 5,1?^ 86 ; "IJtUlBlllBIJ 

19813 POSITION 5,18:? 86 ; "fl top B" 
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19914 POSITION 5,19:? 86;"B Q" 

16915 POSITION 5,20:? 86 ; "SHUIJJJU ' 

18016 POSITION 7,19:? 86; HI 
18026 PX=19 ; PY=4 : RX=-1 : P0=8 : 5T=0 
10023 POSITI ON 8,4 
13824 ? 86;";] 
10025 ? m-,""; 
18838 
18831 
18832 
18833 
10834 
18835 
10036 
10037 

10038 ? 86 ; "iHiiieeGGeeoeoeeQeee" 

10108 FOR P=8 TO 6:G05UB 6088: SOUND 8, 
28,14,18;50UND 8,8,8,8;HEXT P 

18101 GOSUB 7810: SOUND 9,8, 8,0: SOUND 1 
,3,3,§:50UXD 2,8,3,9 

18102 FOR P=8 TO 4: GOSUB 60O0:SOUND 8, 
23, 14, 18: SOUND 8,9,8,9:HEXT P 

18183 SOSLiS 3030 

10104 FOR P=8 TO 2: GOSUB 6889:S0UHD 9, 

23,14,13:50UND 3,8,9,9:NEXT P 

18105 GOSUB 7818 :J=i: SOUND 3, 8, 8,0: SOU 

ND 2,9,9, 8:50UND 1,0,8,8 

19186 RESTORE 23088+INT £GG/14) '.READ fl$ 

:RX=1:F0R P=8 TO 13: GOSUB 6989: GOSUB 1 

8208: NEXT P 

10107 RESTORE 28888+INT £GG/14) :READ fi$ 
:RH=-I:FOR P=0 TO 13: GOSUB 6988: GOSUB 
10200 iKEXT P 
10118 GOTO 10186 

18208 IF PEEK £5327?) =6 THEN SOUND 8,6, 
8, 8: SOUND 1,6,8,9:S0UND 2,B,8,9:G0T0 1 
8893 

18201 POSITION PX-RX,PV:? 86;A$£J, J) :J 
=J+RX:IF GG/2=INT(GG/2) THEN GOSUB 889 
9 

10282 SG=GGU:IF GG=299 THEN RESTORE 2 

S3O0:GG=1 

10210 RETURN 

18883 F38 T=8 TO 22: POSITION 8,T:? 86; 

" " : NEXT T 

19999 51=1 : GOTO 39 

11993 IF MEN--1 THEN GOTO 12988 

11905 IF MEN- 8 THEN POSITION 9,8:? 116; 

" RETURN 

11818 FOR T=l TO MEN 

11811 IF T>5 THEN GOTO 11838 

11820 POSITION 14-T,8:? 86;"2"; :NEXT T 

: POSITION 13-T,S:? tt6;" " 

11838 RETURN 

12800 position 5,1:? »6;"ffiHH over" 

12081 SOUND 3,8,8,3:50UND 1,8,8,8 

12010 FOR T=8 TO 14:SETCQL0R 1,T,T:5ET 
COLOR 2,14-T,14'T 

12011 FOR G-8 TO 5: NEXT G 

12929 H=H+1;IF H=58 THEN H=1:G0T8 1258 
8 

Listing zu » Jumper II n (Fortsetzimgl 



12838 NEXT T ! GOTO 12819 

12590 POSITION 5,1:? 86;" 

12583 POSITION 2,0:? 86;" 

12595 FOR T=0 TO 19: SOUND 0,RND(8)*20+ 

18, 14, 8: NEXT TlSOUND 0,8,3,0 

12518 SETC0L8R 1, 7, 18 1 SETC8L0R 2,9,4: R 

00M=1:GGT0 180O9 

13938 REM 

13010 FOR T=B0 TO STEP -29 

13011 P0=P0+28*DG:ZH=7 

13012 POSITION 2,81? 86; PO : POSITION 15 
3 ; ? 86 ■ T ' " " 

13013 SOUND 0,28 J 10 J 8:SOUND 8,8,8,8 
13814 NEXT T 

13188 5T=5T+l:DG=DG+i 
13118 RESTORE 5T*109+25088 

13111 IF ST=18 THEN ST=8 : M£H=MEN+I : B85 
=605-188 :G8T8 13118 

13112 IF B0S<388 THEN BOS=B0S-4O 

13113 IF B05<168 THEN 605=168 
13120 U=3: GOSUB 11088 

13138 READ A$:IF A$="END" THEN POP :G0 
TO 13309 

13140 POSITION 8,U:? 86; A$ : U=U+1 ! GOTO 
13138 

13388 RESTORE 29884 :F8R T=l TO 7: READ 
HlNEXT T:IF WOiiB THEN GOTO 13488 
13318 RESTORE 28891: READ A$:IF AS (3, 3) 
<>CHR$£237) THEN G8T0 13498 
13328 GOTO 209 
13488 GOTO 13438 
15800 REM 

15028 POSITION 6,5:? tt&;"Eu[Tp3R B" 

15838 RETURN 

17O80 RESTORE 29838 

17810 ? 86 

17199 READ 5:T=T+i 

17191 IF 5=-3 THEN FOR P=9 TO 19: POSIT 
ION P,6:? B6;"_":NEXT P:GOT0 17109 
17118 IF S=-l THEN ? 86:T=9:G0T0 17180 
17111 IF S=-2 THEN RETURN 
17128 ? 86;CHR$(S~T);:IF S<>32 THEN SO 
UND 9,RHD£9)*S9+I90,12,8:59UHD 9,9,9,8 
IPOKE 53279, UPOKE 53279,8 
17139 GOTO 17189 

19999 IF PEEK £53279) =6 THEN 5ETC0L8R 4 

8 9: RETURN 
19085 IF PEEK £53279) =5 THEN 5ETC0L0R 4 
,0,8:G8TO 10909 

19918 5ETG0L0R 4, 3, 2: POKE 764, 255: GOTO 
19888 

28888 H=PEEK£186)-4:C=M*256:P0KE 136, M 

-HGRAPHICS 1+16 -.GOSUB 15883 

28801 POKE 16,&4;P0KE 53774,64 

20818 RESTORE 28829 : F9R 1=1536 T9 1567 

; READ A: POKE I, A: NEXT I 

28911 D=USR £1536,224*256,9) 

28012 .RESTORE 201O0:FOR 1=1 TO 58: READ 
R:N=C+R*3 

28013 FOR Z=8 TO 7: READ K:POKE N+Z,K 
26814 NEXT ZSNEXT I 
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29815 POKE M-i,8:P0KE 756,M:G05LiB 1768 
8S RESTORE 31888: FOR T-8 TO 25: READ A:B 
A£TJ=A:NEXT T 

28816 FOR T=0 TO 73: READ ft : TH tTJ rft : HEK 
T TlGOTO 18868 

28828 DATA 164,104,133,213,184,133,212 
,184.133 . 

26838 DATA 215,184,133,214,162,4,168,0 
,177,212,145 

26040 DATA 214,268,288,249,238,213,238 

215 282 
28958 DATA 288,248,96 

28118 DATA 16,126,66,66,78,78,182,126, 
8 

28111 DATA 17,8,8,8,24,24,24,24,6 

28112 DATA 18,62,38,6,52,48,48,62,8 

28113 DATA 19,68,12,12,62,6,6,62,8 
26114 DATA 28,96,96,180,168,126,12,12, 
8 

20115 DATA 21,124,96,96,124,12,12,124, 
8 

28116 DATA 22,124,96,96,126,182,182,12 
6,6 

28117 DATA 23, 126, 6, 6, 28, 56, 48, 48, 8 
26118 DATA 24,68,100,186,126,182,182,1 
26,8 

28119 DATA 25,124,188,168,124,12,76,12 
4,8 

28128 DATA 1,179,85,178,85,178,35,178, 
85 

26121 DATA 3,255,239,189,255,251,191,2 
54,239 

29122 DATA 4,255,0,255,127,254,239,255 
,199 

29123 DATA 5, 255 , 195 , 129, 129 , 129 , 129, 1 
29,129 

28124 DATA 6,8,0,16,56,108,118,222,251 

20125 DATA 7,0,28,42,60,60,116,84,84 

20126 DATA 11,0,56,188,60,24,60,162,19 
5 

20127 DATA 10,6,28,54,68,24,68,182,195 
26128 DATA 8,8,8,54,127,99,54,28,8 

28129 DATA 13,128,192,192,120,192,96,9 
6,32 

20138 DATA 29,1,3,3,1,3,6,6,4 

28131 DATA 9,60,66,153,161,161,153,66, 

68 

26132 DATA 32,255,221,255,85,178,85,17 
8,85 

20133 DATA 27,8,66,36,153,82,44,153,16 

2 

28141 DATA 33,126,66,66,126,98,98,98,0 

28142 DATA 34,124,68,68,126,98,98,126, 
O 

26143 DATA 35,126,66,64,96,96,98,126,8 
20144 DATA 36,124,70,66,90,90,102,124, 


28145 DATA 37,126,64,64,124,96,95,126, 
8 

28146 DATA 38,126,64,64,128,96,96,96,6 
26147 DATA 39,126,66,64,162,98,98,126, 



28148 
28149 
29150 
29151 

O 

20152 
20153 
20154 
20155 
20156 
2915? 
1 

20158 
,0 

20159 

28168 

28161 

28162 

28163 

20164 

26165 

28166 

28389 

29310 

28311 

29329 

29330 

29340 

20341 

20350 

20351 

20360 

25000 

8G08 

25801 

25062 

25083 

25004 

250O5 

25006 

25007 

25O08 

25689 

25818 

25611 

25612 

25013 

25014 

25015 

25016 

25017 

25818 

25828 

2510O 

8888 

25101 

25182 

25163 

25184 

25185 



DATA 48,66,66,66,126,98,98,98,0 
DATA 41, 16, l&;i6, 24, 24, 24,24,8 
DATA 42,126,2,2,6,6,38,62,0 
DATA 43,65,68,72,112,184,100,90, 

DATA 44,64,64,64,96,96,96,126,8 
DATA 45,66,102,126,90,66,66,66,0 
DATA 46,66,90,82,74,102,90,98,0 
DATA 47,126,66,66,98,98,98,126,8 
DATA 48,126,66,66,126,96,96,96,8 
DATA 49,126,66,66,98,98,102,126, 

DATA 50,126,66,66,126,104,100,98 

DATA 51,62,96,96,68,6,6,124,8 
DATA 52,126,16,16,24,24,24,24,8 
DftTft 53,66,66,66,98,98,98,126,0 
DATA 54,66,66,66,66,90,52,24,8 
DATA 55,66,66,66,98,126,102,66,6 
DATA 56,66,66,36,24,52,98,98,8 
DATA 57,66,56,66,35,24,24,24,6 
DATA 58,126,2,4,24,48,96,125,0 
DATA " 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA U 

eeeee ee 

DATA 88 
DATA U'A % 

data eeeeee se eeee ee 

» 

% 7. 

ee eeee ee 
n 

tt 

tt tt v. 

|£; jit *i 



) 1984BE" 

»agic circle" 

SOFTWARE" 



RITTEM BY 



jona fuchs" 
A 



», eeee e 

a 
it 
n 
a 

8 



DAT£ 8 tt 
DATA tt \ Y. 

data ee eeeee 

DATA tttt tt tt 

data w, \ I x V 
data eeee ee e eeee ee e 
data tt tm tt tt 

DATA tt 7.8 E E Y, \ tttt 

data eeeeeeeeeeee eeeeee 
data tm tt tt 
data mc \ tt \ tt 
data eee eeeeeeeaeeeee 8 

DATA 888 88 8 

data mmStf L- K &8 
data eeeeeeeeS3£££i33333e 

DATA END 

data 8 iB,eeee e 

eeeee ee 

DATA 88 8 8 
DATA 87. tt 8 

data eeeeee ee eeee ee 8 

DATA 8 8 8 8 

DATA 8 \ K U K 8 
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25186 
25187 
25188 
25189 
25118 
25111 
25112 
25113 
25114 
25115 
25116 
25117 
25118 
25128 
25288 
25281 
25282 
25283 
25284 
25285 
25286 
25287 
25288 
25289 
25218 

25211 
25212 
25213 
25214 
25215 
25216 
25217 
25218 
2521? 
25228 
25388 
25381 
25382 
25383 
25384 
25385 
25385 
25387 
25388 
25389 
25318 
25311 
25312 
25313 
25314 
25315 
25315 
25317 
25318 
25319 
25328 
25488 
25481 
25482 
25483 
25484 
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DATA 
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tt 
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END 
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« mt tttt tt 

tt \ ity, tt 

00600000 00000088 
TTn n n tttj 

TffYI 1111 
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tttt E \ tt 

UY. 06 0800 6000 
8088 tt 



25495 
25496 
25487 
25408 
25489 
25418 
25411 
25412 
25413 
25414 
25415 
25415 
25417 
25413 
25419 
25428 
25588 
25591 
25582 
25583 
25584 
25585 
25586 
25597 
25588 
25589 
25519 
25511 
25512 
25513 
25514 
25515 
25516 
25517 
25518 
25519 
25528 
25680 
25681 
25602 
25603 
25604 
25605 
25686 
25687 
25608 
25609 
25619 
25611 
25612 
25613 
25614 
25615 
25616 
25617 
25618 
25619 
25628 
25788 
25781 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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Atari 800XL 



25763 
25794 

25795 
25795 
25797 
25798 
25799 
25719 
25711 
25712 
25713 
25714 
25715 
25715 
25717 
25718 
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25728 
25888 
25891 
25392 
25893 
25884 
25895 
25896 
25897 
25808 
2589? 
25818 
25811 
25812 
25813 
25814 
25815 
25816 
25817 
25818 
25819 
25820 
25909 
25981 
25992 
25993 
25984 
25905 
25996 
25997 
25908 
25909 
25910 
25911 
25912 
25913 
25914 
25915 
25916 
25917 
25913 
25919 
25928 
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27988 DATA 62,158,196,193,295,193,199, 
197 ,168, 195, 287, 296, 212, 218, 297, 294, 16 

e 

27991 DATA 127,127,127,127,127,127,127 
,189,195,101,115,191,115,32,80,114,111 
,193,114,97,199,199 

27082 DATA 127, 127, 127, 127, 127, 32, 32, 3 
2,119,117, 114,189, 191,32, 118, 111, 119 

27083 DATA 127,127,127,127,127,32,32,3 
2,32,74,111,119,97,32,79,117,99,104,11 
5 

27994 DATA 127,127,127,127,127,32,183, 
101,115,99,184,114,185,101,98,181,119, 



28999 DATA 
28891 DATA 
28992 DATA 
23993 DATA 
28084 DATA 





C Ci 


■ 




f twa 






esen 




■jurtper 2| 



23995 


DATA 


1 1 






28896 


DATA 








28997 


DATA 








28888 


DATA 








28889 


DATA 




■ m' 




23818 


DSTft 








23811 


DATA 








28812 


DATA 








28913 


DATA 








23914 


DATA 






23915 


DATA 








28916 


DATA 


'■< ■: 


■ r|-lri 




28917 


DATA 








28018 


DATA 








28019 


DATA 








28020 


DATA 








28100 


DATA 


end| 






29088 


DATA 




1,33,34,35, 


57,66 J 


66,63,44,79,103,-1 



29081 DATA -1,33.34,35,36,114,193,119, 
113, 108, 42, 110, ii7, 127, 113, 123, 117, -1 

29892 DATA 33,34,35,36,37,38,250,247,2 
39, 254,258, 237, 255, 243, -1, -1 

29893 DATA 33,34,35,36,37,221,217,209, 
221 , 222, 298 , 218, 173 , 288 , 232, -1, -1 
29084 DATA 33,34,35,36,37,112,118,118, 
106,42,113,129,112,118,139,-2 

31093 DATA 48,37,28,97,75,63,31,0,9,0, 

31,37,31,28,0,0,33,37,51,48,42 

31004 DATA 0,0,9,0,0,91,72,80,182,144, 

121,9,0,0,121,108,128,121,108,96,8 

31085 DATA 0,0,121,96,72,144,121,96,12 

1,144,128,121,144,128,121,128,102,108, 

114,121,144 

31096 DATA 128, 121, 96, 81, 9i; 144, 144, 14 
4,121, 188, 96, 128, 121 , 188, 144 , 128 , 121 , 8 
,96,0,0 

31807 DATA 91,0,0,81,0,9,144,9,0,128,1 
28,8,0,0,8,9,0 
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Ohna Vorksnriinlsoo bmllenl>Br 



M&TTftx tva ra rt»l lung 
MAT AdreBvarwaHunfl 

Mlt der PforiAuss'allung _ 
UbarspcmdchB Elngab* am BlWachlrm 
' Komlortable KofieklurrnagllchkeHan 

Minimal* Hardwire A nlordarungan \ 

Commodore 84 DIsktitmn-LBulwerk VC 1541 ■ B«lleblg«r Commodore- odar 

ASCII Druck»r 

Tatrvarimailurtg: 

— Variable ZsiienbrnliB bis SO ZeleTiari Sts-uerung BUer leicht veratindHehe 
Men OS und Funktlonitaiwn, amomaiiach* TrtrmvoncMlg* Pobiemloaaa 
Koptoran und Vera-chlflbert von TeKtblOCken 



AdragrBrwaJluna: ■ 

Elnlscfis *0(»4J*npl*5* 
Austfr uch nath beiiebigan 
Sucr»b»grir«#n Amdruck auf 
- Endioapaptor otimr AdreAaut- ■ 
klebei 



Optimal In flat Kombloltlon Psldar Pro g ram me 
Emtollon »ofi Serlenbrlsferi ■ InoiwIBusiic EiriulingandrUMn - Paraonllche BrlelinrwJa 



MtT TexlY*ttrt)8!turig: Bast.-Nr, MD IBOA DM {Sfi. 118.-, 
MAT-Adraflverwail jnQn Basi Nr. MO 101 A DM 7B — (Sfi, I 



MaikfcVlccliiiik 



VsrlSQ Aktl«ng«Mll*Ch*1t. Hint-Ploaal-Str. 2. 8013 Hair, T*l. (0 69) 46 13-220 
Schweir; Markl & TtChnlk Vaflrlabl AO. Alp«n»lr, 14. CH*300 Zug, Tsl. 042 2231 55158 



In gulen Buchhandlungan, CompulershO0S uftd Facriabieilungen der Kauldausar. 
Sol 1 1 on Sle disss Programme Im Hands! nlcht «rhal1an kfinnsn, so t»nuti«tn Sio bitto die Beslellfeane im Hef1. 

I I I I I I I I 




Spick; [gjrieleTSti 11 *' 



VC 20 



Ein groBes 
Fressen fur 
den VC 20 



Nach dem Programmstart mit »RUN* wird der Spieler kurz uber die 
»Pucki«-Regeln informiert, AnsehlieUend wird gefragt, ob man mit ei- 
nem Joystick oder der Tastatur spielen mochte. 1st dies geklart, wird 
der Bildschirm geldscht und das Labyrinth erscheint. Neben den 
Standardpunkten erscheinen 19 Sternchen, 10 bis 14 Herzchen 
und einige Pi-Symbole. Letztere bringen einen Zeitbonus, wenn sie 
von »Pucki« verspeist werden. AuBerdern gibt es die TOO-Punkte- 
Bailchen sowie die beiden »Fremden*, zwei Oble Burschen, die 
»Puckis* Leben beenden, wenn sie ihn erwischen. Beachten Sie be- 
sonders die Schiebewande. Wenn man dieses Handicap nicht ein- 
kalkuiiert, landet man leicht in elner Sackgasse und wird Opfer eines 
sFremden*. Selbst wenn Sie diesen beiden Typen immer aus dem 
Weg gehen, ist das Spiel unwiderruflich beendet, sobald der Zeitbo- 
nus abgelaufen ist. Sie sollten mogtichst rasch alle Pt-Symbole ver- 
naschen, um somit das Leben von »Pucki« zu verlangern, Und noch 
ein Tip: Wenn Sie alle 1 9 Sternchen fressen, die sich in der obersten 
Reihe befinden, erscheint weiter unten eine ganze Reihe neuer 1 00- 
Punkte-BaTlchen. Ihr Score wird sich freuen. Ansonsten noch viel 
Gltick und Geschick bei der Punktejagd mit »Puckk Eine weiterge- 
hende Beschreibung finden Sie auf Seite 38, 

(Ralf Feest/hl) 



QT 


Abfrage »Joystick/Tastatur« schon erledigt? 


JT 


Joystick oder Tastatur als Abfrageein- 




richtung? 


P3 


Anzahl der Zeitbonus-Punkte. 


P4 


Anzahl der gefressenen Sternchen. 


PU 


Punkla 


HS 


High Score. 


ET 


Zeitbonus, 


BA 


Position von »Pucki« im BOdschirm-RAM. 


FA 


Position von »Pucki« im Farb-RAM. 


X%(a) 


Position der a. Tur vom Bildschirmrand. 


Y 


Wenn Y=0, erscheint »Pucki« als Ball, wenn 




Y= 1, erscheint Pucki mit geoflnetem Mund. 


DF 


Enthalt den Wert des definierten Zeichens, 




mit dem Pucki dargestellt werden soil. 


YS 


Jedesmal, wenn YS = 5, bewegen sich die 




Fremden. 


Z 


Zufallige Zahl zwischen und 3 bestimmt 




den Wert eines Herzchens. 


SO 


Entscheidet, welcher der Fremden seine 




Richtung andern soli. 


JO 


Bewegung nach rechts. 


Jl 


Bewegung nach unten. 


J2 


Bewegung nach links. 


J3 


Bewegung nach oben. 


Variabtenliste 





10 
20 
25 
30 
35 
fi7. 
40 
EXT 

45 FDRI=4864T049B7 : READA: PDKEI , A: NEXT 
FORI =32*8T033*B ; P0KE7 168+1, O : NE XT 
PR I NT " mti , *' 



P0KE36B79,25 
PR I NT " LBS1MW.F U C K I 

27. (0>=5s 27. <1)=10:27. (21=30: Z7. (3) =50 
22"/.(0)=B: 2Z*/.(1)=5:ZZ7. <2)=6: ZZ7. (3) =7 
RESTORES FORI =OTD7 1 : REfiDfi - /.! PDKE7 16B+ 1 , 
NEXT 

FOR I =0T07 : READA7. : POKE7 1 68+ 1 6*8+ 1 , A'/. : N 



■50 
55 
60 
70 
100 
110 
115 
120 
150 
160 
165 
166 
167 
170 
175 
180 
182 
183 
185 



BY R.FEEST 1983" 



PR INT "6M CO 

PRINT"B(U " 

PRINT"S_ENKEN SIE IHREN PUCKI 1 
PRINT"DURCH DIE VERSCHIE- 
PRINT"DENEN BAENGE UND VER— 
PRINT"SUCHEN BIE SOVIEL 
PRINT"WIE MOEBLICH ZU FRES— 
PRINT"SEN ! 

PRINT" " 



PRINT "SABER HUETEN SIE SICH " 
PRINT'WOR DEN 2 FREMDEN 
PRINT "SSMOMi- = 5 PUNKTE" 
PRINT" »WWI » = 20 PUNKTE" 
PR INT " WWW = 5-50 PUNKTE " 
PRINT " WWW = 100 PUNKTE. " 
PRINT" HWWl Tf = EXTRA TIME . " : P3=2 
PR I NT " CgDRUECKEN SIE *F7 ' !": 01=20: 02 
=5: ET=Q: PU=0: AX=Q: P4=0 
1B6 F3=RND< l)*B+l 

GET A*; IFfi*<>"|["THEN190 
IFQT=1THEN199 
PRINT "LJSEKBJ = JOYSTICK 
PR I NT "HIT = TASTATUR (HFH, 3-«, ]S; 1,113. i 



190 
191 
192 
193 
) " 
194 
195 
196 
197 
19B 
199 
200 



PRINT"KfiOBITTE WAEHLEN SIE ! 
GET A* : I FAS =" J " THENJT=0 : GOTO 1 9a 
IFA*< >"T"THEN195 
JT=1 
QT=1 

PR I NT ' V ! P0KE36B7B , 1 

P0KE36B79 , 8: FOR I = 12BT0254: P0KE36876 , 
I : NEXT: P0KE36876 , : P0KE36869 , 207 
205 P0KE5632,0:PDKE5633,RND ( 1 )* 14+4: POKE 
5634 , 209 

207 P0KE5635 , 1 : P0KE5636 , RND ( 1 ) * 14+4 : POKE 
5637 , 209 

210 PR I NT " : FDR I =0TD22 : P0KE4 140+ 1 , 214 

: PDKE37932+I ,7: P0KE45BO+I , 214; POKE38372+ 
I ,7: NEXT 

220 FDR I=3T022 : P0KE4Q96+ 1*22 ,214: P0KE37B 
BB+I*22,7 

230 PDKE41 17+1*22,214: P0KE37909+I*22, 7: N 
EXT 
240 
250 
260 
270 
275 
277 



F0RI=1T09 

PRINT "*lU§§iif §§§§§§§§ § ISSiif " 
pRINT"I*lAAAAAAAAAAAfiAAAAAAAA" : NEXT 
PRINT"iai 

PRINT "i-leJgKM^JlJ** ********* *********" 
G0SUB950 : FOR I = 1 TDP3 : PR I NT " SMMK EMItr Tfi 
B(RNDtl)*16+2) "£fiir":NEXT 
280 BA=45S9+ 1 NT ( RND ( 1 ) * 1 8 ) 
290 FA=33792+BA: POKEFA , 1 : 1 '01 EL - • . 2 
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Spiele Listiiu| 



300 FORI=1TD10: X7. ( I ) = INT ( RND (1J*153 +isNE 
XT 

305 T=TI 

310 PRINT "S^PKTE: "PU TAB (12) "ffijZEIT: £| 
liiMI"70QQ+ET-(TI-T) : I FT I -T>7000+ETTHEN 

500 

311 PRINT"i5Eil5HIGH: "HS"PKTE" 

315 IFP4=19THENGOSUB900: AX=AX+1 : P0KE5637 
, 209: P0KE5634 ,209: P4=0 

316 SYS4864: P0KE36877 , : W/.=W7.+ 1 : I FW7.< RND 
(1)*15+5THEN360 

317 PDKE36B75 , 200 : W/.=0 ; PRINT " fegPIfi" : : FOR I 
=1T09: PRINT 

320 PRINTTAB(XX(I) > "EJAA":NEXT 

330 F0RI=1T09; XV. 1 1 ) =INT (RND C 1 ) *1B J +1 : NEX 

T 

340 PRINT " mm" ; :F0RI=1T09 :PRINT 

350 PRINTTABCX7. (I) ) "!S " : NEXT 

360 PBKE36B75,0:SYS4926: IFPEEK (BA) =16THE 

NBOO 

370 GQSUB9000 

375 IFRND ( IX. 3THENGOSUB750 
3B0 IFJO<>OTHENB=1:DF=4;GQT0420 
390 IFJK>0THENB=44; DF=2: GGTQ420 
400 IFJ2< >0THENB=— 1 ; DF=3 : G0TQ42Q 
410 IFJ3O0THENB=-44: DF=2:G0T0420 
415 FDRI=0T030:NEXT:G0TQ310 

420 P=PEEK(INT(BA+B/2)+.5) : 1FP=2140RP=1T 
HEN310 

421 XZ=0:P0KE36877, 170: IFPEEK (BA+B) =0 AND 
P< > 1 THENPU=PU+5 : GQTG430 

422 IFPEEK (BA+B) =160THEN430 

423 I FPEEK t BA+B ) =222ANDP< > 1 THENGU= 1 

424 IFPEEK (BA+B) =21 1THENXZ=1 

425 I FPEEK ( BA+B ) = 1 70 AND PEEK (BA— 22) =214TH 
ENGQSUB700 

426 IFPEEK ( BA+B ) =209ANDP< > 1 THENSP= 1 

427 IFP=1(]RPEEK(BA+B) =214THENF0RK=0TQ30: 
NEXTK: GQTB310 

428 I FPEEK ( BA+B ) = 1 6ANDP< > 1 THEN 11 = 1 

430 PQKEBfl ,160: BA=BA+B : POKEFA , 4 s FA=FA+B : 
PDKEFA , t : IFSP= 1 THENSP=0 : G0SUB790 

434 1FII=1THENII=0:GDTQ800 

435 I FGU= 1 THENGU=0 : G0SUB2000 

440 IFY=0THENPOKEBA,DF: Y=l : GQT0460 
450 Y=0:PQKEBA,2 
460 IFXZ=1THEN600 
470 G0TD310 

500 POKEBfl, 160: P0KE36877 , 0: P0KE36B74 , 0: P 
□KE36B75 ,0: PDKE36876 , 
510 PDKE36B7B,15 

520 FDRL= 1 TQB : FQRM=230T0 1 606TEP-4 

530 P0KE36B76,M;NEXTM 

540 FGRM=160TD230STEP4 

550 P0KE36B76 , M : NEXTM , L 

560 P0KE36B78,Q:P0KE36B76,0 

565 P0KE36879 , 25 : P0KE36B69 , 1 92 

570 PRINT"LaSSSIE ERREICHTEN : " :FDRI=OTO 

2000: NEXT 

580 PRINT " KKW>W "PLI"F1INKTE !":FDRI=0T01 
500: NEXT 

5B5 IFPU>HSTHENHS=PU 

590 PRINT"EBilBESTES ERGEBN IB HEUTE: " 



595 PRINT " MiMifcRU " HS " PUNKTE . " : FDRI=0T015 
00: NEXT: PRINT: G0T0185 
600 P0KE36877,0 

605 POKE36B7B, 15: FDRI=230T0215BTEP-2: POK 
E36B75 , I 

607 YS=YS+ 1 : IFYS >5THENYS=0 : SYS4B64 : SYB49 
26 

608 IFPEEK <BA)=16THEN800 

609 F0RK=0T030: NEXTK, I : P0KE36875.0 

610 Z=RND(1>*4 

620 PDKEBA,ZZ/:CZ) :PU=PU+Z7.(Z> :SYS4B64:SY 

B4926: F0RK=0T0250: NEXTK 

625 I FPEEK < BA ) = 1 6THEN800 

630 BYB4864: BYB4926 

635 I FPEEK ( BA ) = 1 6THEN800 

640 FORK=OT0250 : NEXTK; PGKEBA , DF : G0T03 1 
700 PC1KE36B77,0 

710 P0KE36876 , 240 : F0RK=0T050 : NE X TK : POKE 3 

6B76 ,0: PU=FU+20: P4=P4+1 

720 RETURN 

750 S0=RND(1) 

760 IFSCK.5THEN780 

770 IFPEEK (5632) =0THENPGKE5632, 1: RETURN 
775 POKE5632 , O: RETURN 

780 IFPEEK (5635) =0THENP0KE5635 , 1 : RETURN 
785 P0KE5635 ,0: RETURN 

790 P0KE36877 , : P0KE36B76 , 205 : F0RK=0TQ25 

0: NEXTK: P0KE36876 ,0; PU=PU+100; RETURN 

800 P0KE36S77,0: PDKE36075 ,0 

805 F0RI=240TD20QSTEP-. 1 : PQKE36876, I : NEX 

T 

BIO P0KE36S76,0 
840 P0KE36B69, 192 

850 PRINT "LiSBIE HABEN VERLOREN !": 01 = 15: O 
2=5: P3=2 

855 F0RI=0TD2O00:NEXT 

860 PRINT"^aSPASSEN SIE DQCH AUF 

870 PRINT"^)IE 2 FREMDEN AUF ! M": PRINT 

875 F0RI=0T02000:NEXT 

080 GDT0185 

900 POKE36B77,0:POKE36875,0 

910 FORI=OT010:FORL=220T0240+RND( 1)*10 B 

TEP2 

920 P0KE36876,L:NEXTL,I 

930 FaRI = lT05:PRINT" ^SSSSSSSBSSBMlS lS^SSSM 

"TAB(RND(l)#16+2) " [»!••'; : NEXT 

940 P0KE36876,0 

950 F0RI=1T010+RNDC1)*5 

955 Z=41 1B+INT (RND ( 1 ) #466) : IFPEEK (Z)OOT 
HEN955 

960 PDKEZ ,211: P0KE33792+Z ,2: NEXT: RETURN 
1000 DATAO, 0,0, 60, 60, 0,0, 0,0,0 ,255, 0,0, 2 

55,0,0,60, 126,255,255,255,255, 126, 60 
1010 DATA60, 126,63,31 ,31 ,63, 126,60,60, 12 

6,252,240,248,252, 126,60 

1020 DATAO, 46, 105,169,41,41,38,0,0,230,4 
1 , 105, 105,41,230,0,0,230,137,233,41 ,41 ,2 
30,0 

1030 DATAO, 60, 32, 56, 4, 4, 56,0 
1040 DATA24, 60, 126, 129,66,60,66, 129 
2000 ET=ET+INT (RND ( 1 ) *1500) +500: IF70O0+E 
T-(TI-T) >9999THENET=0 
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2010 F0KE36B77,0 

2020 PDKE36B74, 190 

2030 P0KE36B75, 190 

2040 P0KE36876 , 1 90 

2050 F0RI=QT0300:NEXT 

2060 SYS4B64: 5YS4926 

2070 P0KE36B76,0 

20B0 P0KE36B75,Q 

2090 P0KE36874,0 

2100 IF PEEK (BA) =16THENB00 

2110 RETURN 

7000 DATA173, 0,22, 240, 29, 172, 1,22, 192,22 
, 240, 3B, 173,2,22, 153, 10B, 16,200, IBS 

7010 DATA 1 OB ,16,141,2, 22 , 140, 1 ,22, 169,16 
, 153, 108, 16,96, 172, 1,22, 192,3,240 

7O20 DATA15, 173,2,22, 153, 10B, 16, 136, 20B, 

225, 169,0, 141 ,0,22,96, 169, 1 ,141 ,0 

7030 DATA22,96 

7040 DATA 1 73 , 3 , 22 , 240 , 29 , 172 , 4 , 22 , 1 92 , 22 
,240,38, 173,5,22, 153, 196 , 16 , 200 , IBS , 196 , 

16 

7050 DATA141 ,5,22, 140,4,22, 169, 16, 153, 19 

6, 16,96,172,4,22, 192 , 3 , 240 , 15 , 173,5 , 22 

7060 DATA153, 196 , 16 , 136 , 20B , 225, 169,0, 14 

1,3,22,96, 169, 1 , 141 ,3,22,96 

9000 IFJT=1THEN9200 

9005 DD=37154 

9010 P 1=371 51 

9020 P2=37152 

9030 P0KEDD,127 

9040 P=PEEK(P2> AND128 

9050 JO=-(P=0> 

9O60 PUKEDD,255 

9070 P=PEEK(P1) 

90B0 Jl=-( (PANDB)=0> 

9090 J2=-< <PAND16)=0) 

9100 J3=-< (PAND4)=0) 

9110 RETURN 

9200 P=PEEK< 197) : JQ=Q: J 1=0: J2=0: J3=Q 

9210 IFP=13THENJ3=i 

9220 IFP=21THENJ2=1 

9230 IFP=22THENJ0=1 

9240 IFP=37THENJ1=1 

9250 RETURN 

READY. 



Listing zu »Pucki« (SchluB) 



Variableniiste 




A, B 


— Variable fur den Graflkaufbau 


S 


— Hindernisse 


CD 


— Schiffskoordinaten 


M. N,0 


— Hindernisse 


P 


— Benzirwerbrauch 


T 


— Anzah! der Versuche 


L 


— AnzaW der erfolgreichen Atlantikuberquerungen 



Die Reise 
nach Amerika 



Das Spiel weist zwei Sehwierigkeiten auf. Aber die 
Profis unter fhnen werden sicher bald nur noch auf dem h6- 
heren Niveau spielen. Die Spielbeschreibung linden Sie auf 
Seite 38. 

(Hans-Werner Granitzka/hg) 



) 



10 PR I NT "B" 

20 PRINT"*** HANS— WERNER GRANITZKA (C) 1 
984 *##" 

30 PRINT" SHARP 731" 

40 COLOR,, 5 

50 PR I NTCHR* (17);" ***** DIE REISE NA 

CH AMERIKA ##***" 
60 COLOR , ,3 

70 PR I NT"******************************* 

*********" 

80 COLOR , , 6 

90 PRINT" DU FAEHRST MIT EINEM BCHIFF VO 
N" 

100 PRINT" EURDPA NACH NEW-YORK." 

110 PRINT" DU BEWEGST DEIN 5CHIFF MITT4-*- 

120 PRINT" ZURUECK KANNST DU NICHT. " 

130 PRINT" UNTERWEGS KOMMEN EINIGE HINDE 

RNISSE UND" 

140 PR I NT 'l WENN DU NICHT AUFPASST, 

150 PRINT" GEHST DU UNTER. 

160 PRINT" MAN VERSUCHT DICH VON AMERIKA 
AUS" 

170 PRINT" ABZUSCHIESSEN, PASS ALSO AUF. 

180 PRINT" DU HAST UEBRIGENS NUR 30 TONN 
EN BENZIN. " 

190 PRINTCHR* (17) :CHR*<17) ; " DRUECKE IRG 

END EINE TASTE" 

200 GETA* : I FA*= " " THEN200 

210 PR I NT " H" : PR I NTCHR* (17) ;CHR»(17) ; CHR* 

(17);" SCHWER I GKE I TSGRAD 1 DDER 2 ?" 

220 GETA*: IFA*="1 "THEN GOTO 250 

230 IFA*="2"THEN GOTO 250 

240 GOTO 220 

250 IFA*="1"THEN ZA=1 

260 IFA*="2"THEN ZA=2 

270 PR I NT "(3" : B=Oi COLOR, ,4 

2B0 F0RI=1T023 

290 B=B+1 

300 READA: CURSORA , B : PR I NT " ■" 

310 NEXTI 

320 DATA 10,10,9,9,8,8,7,7,6,6,5,5,4,4,4 
,4,3,3,2,2,2,1,1 
330 B=0:F0RI=1T023 
340 B=B+1 

350 READA: CURSORA , Bi PRINT" ■" 
360 NEXTI 

370 DATA 38,37,36,36,35,35,34,33,32,31,3 

0,29,29,30,31 ,32,31 ,32,32,33,34,35,34 

380 COLOR, ,3: CURSORO , 13i PRINT"N. YORK" 

390 CURSOR 4, 15: PRINT"*" 

400 CURS0R30, 12: PRINT"PARIS 

410 COLOR, ,4: CURSOR 10,0: PRINT"SCHWIERIG 

KE I TSGRAD" ZA 

420 P=0 : C=2B: D= 12: COLOR, , 6: CURSORC , D: PR 



52 dSBfc 
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INT CHR*(96) 

430 E=D:S=INT(10*RND(1) ) + l 
440 IFS-5THENS-1 

450 IF (ZA=2) * (5=6) + (ZA=2> * <S=7) + (ZA=2) *< 
S=8)+(ZA=2)*<S=9) THEN S=l 

460 IFS=2 THEN M=l : CURSOR 1 2 ,15: PRINT" W» 

470 IFS=3THEN N=l : CURSOR 10 , 13: PR I NT" /^v^ 
/~\" 

480 IFS=4THEN0= 1 : CURS0R2Q , 1 7 s PR I NT " SMW 
490 FDRI=9TD26 

500 BETA*: IFA*=CHR*< 18) THEN E=E+1 : GDSU 
B 630 

510 IF<M=1)*(C>11)*(C<25>*CD=15)THEN SOT 
0830 

520 IF(N=I >* (C>9)« (C< 16) * (D-13) THEN840 

530 IF(0=1)*(C>19>*CC<24) * (D-17) THEN850 

540 IFA$=CHR* (17) THEN E=E-1: GDSUB 630 

550 IFA*=CHR* (20) THEN SOSUB 630 

560 IFS=1THEN COLOR ,, 5: CURSDRI , E: PRINT" 

*" 

570 IF<S=1)*(I=C)#(E=D> THEN820 

580 IFS=1THEN COLOR 1 : CURSOR I ,E: PRINT "■ 

II 

590 NEXT I 

600 IFS=1THEN CURSORI ,E: PR1NT"B" 
610 COLOR, ,7 
620 GOT0430 
630 COLDR, ,7 

640 P=P+1 : CURSORI 7 , 3: PRINT " BENZIN CT) "P 

650 CURS0R10,23:PRINT"VERS- "T" ANGEK. "L 

660 IFP>29THENB10 

670 COLOR, , 1 : CURSORC , D: PRINT " ■" 

680 IFA*=CHR*(20)THENC=C-1 

690 IFA*=CHR* ! 17) THEND=D+1 

700 IFA$=CHR*(1G>THEND=D-1 

710 IFD>17THEND=17 

720 IFD<7THEND=7 

730 COLOR, ,6i CURSORC, Ds PRINT CHR* (96) 

740 IF(C=5)#<D=15)THEN790 

750 IF<C=6)*(D< 15) * (D>6) THENBOO 

760 IF (D=5)*<D>15> THENBOO 

770 RETURN 

780 G0T0430 

790 PRINT" DU HAST ES 6ESCHAFT" : MUS I C" 

CO , D , E , F , G , A , B " i L=L+ 1 : G0T0B60 

BOO PRINT " DU BIST AUF6ELAUFEN" : G0TDB6 



BIO CURSOR 10, 10: PRINT" DEIN BENZIN 

1ST ALLE" : G0TD86O 

B20 COLOR, ,7: PRINT" DU BIST ABGESCH 

OSSEN WDRGEN":GOTOS60 

830 COLOR, ,7:PRINT" DU BIST AUF EINE S 
ANDBANK GELAUFEN" ; G0TDB60 

B40 PRINT" DU BIST IN EINEN STURM GERA 
TEN":GOT0860 

850 COLOR , , 7: PRINT" DU BIST AUF EIN RI 
FF GELAUFEN" : G0TD860 

860 T=T+1 : MUS IC'CO, AO , BO" : PR INT" WILLS 
T DU NOCH MAL , DRUECKE ( A ) " 
870 PRINT" NEI N, DRUECKE <B> 
880 BETA*: IFA*=" "THENBB0 

B90 I F A*= " B " THENPR I NTCHR* (17) ;CHR*(17) ;C 
HR*<17);" FE I GL I NG " : END 

900 IFA$=" A"THEN RESTORE; M=0: N=0: D=0: GOT 
0210 Listing »Die Reise 

910 I FA*< > " A " THEN8B0 nach Amerlka., 



Stein -Zeit 

In der guten alten Zeit durfte mit Stei- 
nen geworfen werden. Wollen Sie 
auch einmal? Dann nehmen Sie einen 
Spectrum zur Hand — und das Pro- 
gram m »Belagerung«. 

Punkte bekommt man je nach Hone des Belagerers: Sollte er 
unten am Boden getroffen werden oder watirend des Wurfs 
gar nicht da sein, bekommt man immer noch einen Punkt (der 
Score wird nach jedem Wurf links oben angezeigt) und fur je- 
den Abschnittsteigt sein Wert urn 1, bis er dtrekt unter der Bru- 
stung 18 Punkte wert ist. 

Das Spiel endet, wenn man funf Minuten lang ausgehalten 
hat und die Verstarkung kommt, wenn ein Angreifer oben ange- 
kommen ist, oder wenn man von einer Flamme erwischt wird. 

1st das Spiel zu Ende und man hat den Highscore geschla- 
gen (nach dem 1. Starten ist der Highscore 100 Punkte und 
»Guardian« als Platzhalter eingetragen) ertont nochmals die 
Musik des Anfangs und man kann sich selbst eintragen (bis zu 
zehn Buchstaben). Will man das nicht, wird der Highscore 
samt Champ angezeigt. 

Zu bemerken ware noch, daR in Zeile 230 die Zeitabgerufen 
wird, die der Spectrum schon eingeschaltet ist und zwar in Se- 
kunden. In Zeile 14 wird vorher durch die in der FOR...NEXT- 
Schleife gepoketen Adressen die eingebaute Uhr auf ge- 
setzt 

Und der auf den ersten Blick unsinnige Befehl in Zeile 
40: »PRINT # 0;ATO,0; PAPER 4;" C 64 SPACE)"* sorgtdafiir, 
daR die normalerweise nur vom Computer genutzten letzten 
beiden Zeilen grun gefarbt werden. Sollte im laufenden Pro- 
gramm ein BREAK gemacht werden, werden sie automatisch 
turkis, die wie der Rand, gefarbt. Man kann also sofort erken- 
nen, wenn jemand "gemogelt" hat 

(Chhstoph Schillo) 



Kurze Variable nliste: 

hs = highsGore 

S$ = Name des highscorers 

a{l) 

. Hone der Feinde 




Variablenliste 



a(27) (Es werden nur die Werte von 4 bis 27 gebraucht!) 
h = zufailige Zahl zur Bewegung der Feinde 
sc = score 

x = jetzige Position der Eigertfigur 

x1 = alte Position der Flgur (zum Loschen) 

S = Kontrolle, ob man einen Stein hat oder nicht 

S = 1 Stain da 

S = kein Stain 



3 DIM £ $ ( 10) 

5 LET hs =100 : LET S « = " GUARD I 



H N ' 



9 GO SUB 7000 
10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C 
LS : PRINT " RAflfiftRRRRAFlflARRRRRflR 
RRRRRRRRRRRftRRRRRRfiRRRR BELRGERLIN 
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G RflflAPRflRRHfiRRRRAAAAAAAAAApRRppp 
RARRRARRRRRRR " 

11 FOR 3=3 TO 21 
: ■'Be." ; RT a .. 30 ; " PR " 

12 PRINT RT 4,4; 
uchen , m i t " ; RT 5.4..; 

Du recht; , " ; RT 6 . 4 



PRINT RT 
NEXT a 
'Du rausst vers 
"Steinen, die 
"Lints und i 



n der Hi tte 
t , die " .; RT 

en ,"■ .; RT 9,4 



" ; RT 7 ,4; "ho Len Kanns 
6,4; "Feinde a bzuweh r 
;"bis Uerstaerkung to 
mid t. , - ; rt 10 , 4 : "Abe r pass au f ! " ; 
RT 1 1 , 4 ,; " Ue n n e i n e F L a nun e K m is t , 
" ; RT 12,4; "tannst Du nur fliehe 
n " .; RT 14 , 4; " (Si =re ch ts , (S)=linK 
s " ; RT 15 . S .: " C0) =wer fen" 

13 PR INT RT 17 , 8 ; " U i e L GLuect 
!";RT SB.0: " RRRRRftRRRRRfiRRRPPRPR 
RfiRAAAfiRRARRHHHHARRRRAAAARRRRRRA 
AARAHHflRARAA'- 

14 INK 0: GO SUB 3000; PRU5E 5 
00: FOR 3=0 TO 2: POKE 23672+3,0 
: NEXT a : PRPER 5 : CLS ; PRPER 7 
: BORDER 5 

15 FOR 3=21 TO 4 STEP -1: PR IN 
T RT 3.0; " RRRRRRRRRRRRRflRRRRRRRR 
RRRRRRRRpR" : NEXT 3 

20 PRINT RT 0,31; INK 2; PRPER 
S.i-i-.iRT 1 , 30; "JLsJ" ; RT 2 ,29; "JjJK 
";flT 3,29; INK 0; PRPER 7 ; " ppR " 

2S PRINT RT 2,0; " PPR " ; AT 3,0; 
INUER5E 1 ; " KKK " 

27 PRINT RT 1 . 15 : " RKR " ; RT 0,15 
i "RRR" 

33 FOR 3 =3 TO 28: PRINT RT 3, a 
.; PRPER 5; " " : NEXT 3 

40 PRINT tt0;AT 0,0.: PRPER 4.," 



100 DIM a (27) 

110 FOR 3=4 TO 27: LET 3l3)=2i: 
PRINT RT 21, a; INK l.;CHR$ (INT 
( RND *2 ) +145) : NEXT a 
120 PRINT RT 3,16; PAPER 5; INK 
0; "£" 

130 LET Xl=16: LET S =0 : LET X=l 
6 ; LET S C =0 

150 LET 3 $ = INKEY $ 

155 LET X=X+(3$ = "S" RND X <28) - ( 
a*="5" RND X>3) 

160 IF X=3 OR X=28 OR x=16 THEN 
LET S=l 

170 PRINT RT 3,Xl; PRPER 5.;" "j 
RT 2 , X 1 ; " " 

180 PRINT RT 3 , X ; PRPER 5, INK 
0;"E": IF S=l THEN PRINT RT 2 , X ; 

INK 0; PRPER 5,; "D." 

190 LET xl=x 

200 IF a * = ,, 0" RND S=l RND X>3 R 
ND X <28 THEN PRINT RT 2 ,, X ,; PAPER 



5;" ": FOR a=4 TO 21: PRINT AT 
3,x; PAPER 5;"£";flT a,x; PRPER 7 
; "D_" ; at a-l,x;"B"; BEEP .001, a +1 
5: NEXT a: LET £ C =£ C + 22 —a ( X ) : LE 
T a (X! =21: PRINT RT 5,0; "SCORE " ' 
SC: PRINT RT 21,x: , 'B": BEEP . 1,- 
5: LET S=0 

210 LET h = INT (RND*24)+4 

215 IF RND < i C /900 AND 3(h) > 10 T 
HEN FOR a=a (hi -1 TO a(h)-S STEP 
-1: GO SUB 1000: PRINT AT a , h , I 
NK 2.;' , E",;AT a+l,h, INK ©.i-E.";: B 
EEP .001, a: NEXT 3: LET a (h ) =3 (h 
) -5 : GO TO 150 

220 LET a <h ) =3 (h ) -1 : PRINT RT 3 
Ch) ,hj INK 1;CHR$ (INT (RND*2)+1 
45); AT a. Ch 1+1.1 h; INK 0; ; "£" : BEE 
P .004,-5: IF 3(h) =3 THEN GO TO 
5000 

225 IF RND<SC/500 THEN BEEP .01 
,30: FOR 3=3 (h)-l TO 4 STEP -1: 
PRINT AT 3-i,h; INK 6; PPPER 2; 
FLASH l; ■■£■•: PRINT AT a , h ; "fl" : G 
Q SUB 1000: NEXT 3: PRINT RT 3,h 
: PAPER 5; " ".;flT 2 , h ; " ": IF h =X 

THEN GO TO 5500 

230 IF (PEEK 23672+256*PEEK 236 
73) /50 > 300 THEN GO TO 6000 

240 GO TO 150 
1000 IF INKEY $ = " " OR INKEY$ = "0" 
THEN RETURN 
1005 LET a $ = INKEY $ 

1010 LET X=X+(3J = ,, 8" AND X<28)-( 
a* = " , 5" RND X>3) 

1020 PRINT AT 3,xl; PRPER 5;" " .: 

AT 2 ,X 1; " " 

1040 PRINT AT 3,x; PAPER 5; "£" : 
IF s =1 THEN PRINT AT 2,x; PRPER 
5; •■&" 

1050 LET xl=X: RETURN 

3000 RESTORE 3000: FOR 3=1 TO 31 
3010 READ t,h: BEEP t / 10 , h : NEXT 
3 

3020 DRTA 2,5,2,6,3,7,1,8,1,5,2, 
5,2,5,2,5,2,5,2,8,1,8,2,5,2,9,4, 
10 

3030 DRTA 1,14,1,12,1,10,2,5,1,7 
,3,8,2,8 

3040 DRTA 1,7,1,7,1,8,2,10,1,7,1 

,5,1,5,1,7,2,10,5,5 

3400 RETURN 

5000 IF h=X THEN GO TO 5500 

5005 FOR a=h TO x STEP -Ch>x)+(h 

<x ) 

5010 PRINT AT 3, a; INK 1; PRPER 
5.;.;CHRi (INT (RND*2) +145) 
5020 PRINT PRPER 5;RT 3,3+ (h>X)- 
(h <x ) ; " " 
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5030 BEEP . 1 , a 
5Q40 NEXT a 
5045 GO TO 550S 

5050 IF SOhS THEN LET h£=SC: GO 
SUB 3000: FOR a=l TO 40 STEP RN 
D*5: BEEP .01,3: NEXT 3; PRINT R 
T 10.-3: FLRSH l; " DU hast den Hi 
ghscore ! " : INPUT "Tr age dich e 
in ! " ; s $ 

5060 PRINT RT 10,3 
RSE 1; " H IGHSCORE : " 
; " fiRBRRRRRR " > RT 12 , 

; s$ 

5100 INPUT "NO C hKi a L 
5110 IF J $ = ' ' n " THEN 
5120 CLS : GO TO 10 
5200 STOP 
5500 PRINT RT 
FOR a =4 TO £1 
BEEP .34,30- 
: NEXT 3 

5510 BEEP . 05 , -10 
5520 GO TO 5050 
6000 FOR a=l TO 3 
EXT a : BEEP .9,0: 
P .15,5: BEEP .15 
BEEP .9., 12: BEEP 
6002 PRINT RT 0,0 



" RRfiflfl " : INUE 
hs; INUERSE 
10 J INUERSE 1 

t j /n J ■? " .: J $ 

STOP 



2 , x .; PRPER 5; " 

PRINT RT a ,x ; 
: PRINT RT a f x 



£L" : 
"fl" 



BEEP .1,0 

BEEP .15,7: N 
BEEP .9,7: BEE 
4 : BEEP . 15 , 2 : 
.45,7 

PRPER 5, INK 



i 



DIE UERSTRERKUNG 1ST Dfl 



6005 FOR a =4 TO 27 

5010 PRINT RT 2,3.; PRPER 5; INK 

0.; ,: RT 3,3 , "E." 

6015 FOR b=a(3)+l TO 21 

6020 PRINT RT b , a ,; INK l.;CHR$ CI 

NT (RND*2) +145) 

6030 PRINT RT b-1, a ; 

6035 BEEP .001,3+20 

6040 NEXT b: NEXT a 

6052 GO SUB 3000 

6055 FOR b=4 TO 20 

6060 PRINT RT b , A : 11 DDDDDDDDDDDDD 
DDODDDDDDDD " : RT 2.4. PRPER 5;" 

": BEEP .0 



Bill 
III! 




.If 



25 ' 
Esl 



m 

! jto Q: 




ij 

1? 



w&nn Fernd Oban 



b,4; " RRRRRRRRRRR 
NEXT b: FOR 3=4 
-3; PRINT RT 21, 
2; " BHCE'HGHCB C Ii C H 



01,30: PRINT RT 
RRRRRRRRRRRRR " : 
TO 10: BEEP .01 
4; FLRSH 1; INK 
HCBHCCHCBHH " 
6070 NEXT 3 
60S0 PRINT RT 0,0 
GRRTULRT ION 
6030 GO TO 5050 
7000 RESTORE 7000 
157: FOR b=0 TO 7 

7010 RERD C : POKE USR C-HR* ta)+b 



FLRSH l; 



FOR 3=144 TO 



7020 NEXT b : NEXT a 

7030 DRTR 4,4,4, 255 , 32 , 32 , 32 , 255 
,26 , 90 ,, 66 , 124 , 56 , 72 , 200 , 12 , SS , 90 
,66 , 62 , 56 , 20 , 19 , 43 

704O DRTR 0,0,24 ,62,94,94,4-4 ,£4, 
90 , 90 , 66 , 60 , 24 , 20 , £0 , 54 ,, 66 , 126 , 6 
6 , 66 1 66 , 126 , 66' , 66 

7050 DRTR 8,24,48,56,84,92,108,5 
6 , 46 , 19 .23 , 24 , 60 , 66 , 89 , £4 
7060 DRTR 1 , 3 , 7 , 13 , £7 , 55 , 111 , 223 
, 191 , 103 , 195 , 195 , 195 , 195 , 195 , 255 
,255 , 231 , 195 , 195 , 195 , 195 , 195 ,255 
7065 DRTR 0,0,132,250,127,48,48, 
96 , 96 , 48 , 200 , 250 , 127 ,0,0,0,0,0,0 
,0,60,78,94,60 
7070 RETURN 

9000 CLERR : srue "Be 1 a ge r un g " L 

INE 1 

9010 UERIFY "Be i age rung " 
9990 PRINT RT 10,10; "L": PAUSE 1 
0: PRINT RT 10 , 10; "H" : PRUSE 10: 
GO TO 9990 

Kurze Variabienliste: 

hs = high -Score 

SS = Name ties high-Scorers 

a(1) 

. Hflhe der Feinde 

a(27) (Es warden aber nur die Werte von 4 bis 27 gebrajcht!) 
h = zulallige Zahl zur Bewegung der Feinde 
sc = score 

X = Jelzigs Position der Elgenflgur 

x1 - aite Position der Figur (zum Lflschen) 

S = Kontrolle, ob man einen Stein hat Oder nicht 

S - 1 Stein da 

3 = kein Stein 



Flufidiagramm 




T 



Wenn FlffrnmQ If lift 



Wenn die Zelt Qher 300 S^kundwi Is* 




^SS^Qi 55 



Tl 99/4A 



Kampf den Minen 

Spielbeschreibung auf Serte 40 



M(3,3) nimmt einen der Werte 0/1/2/3 an. Die erste Zahl des 
bis Arrays gibt die Zeilenposition an, die zweite die Spal- 
M(21,19) tenposition, an der sich keine Mine (0) Oder ein Block 

(1) oder eine horbare Mine (2) Oder eine nicht ortbare 

Mine (3) befindet 
X, XX gibt die Spaltenpositon an, an der sich der Tank 

befindet 

Y, YY gibt die Zeilenpositon an, an der sich der Tank 
befindet 

PX gibt die hochaufgeldste Spaltenpositon zu X an, 

die for die Sprites benotigt wird 
PY gibt die hochaufgeloste Zeilenposition zu Y an, 

die for die Sprites benotigt wird 
E Spaitenposition, an der der Tank ins Spielfeld fahrt 

M2 Anzahl der horbaren Minen die zu Spielbeginn gesetzt 

werden 

EZ Zeilenposition, an der sich das unterste der 

Reserveboote befindet 
F gibt die Punktzahl an, die fur jedes vorgeruckte 

Feld gegeben wird 
NR gibt die Punktzahl an, bei der es neun neue 

Tanks gibt 

MH gibt die Anzahl der sich noch im Spiei befind- 

lichen horbaren Minen an 
ML gibt die Anzahl der sich noch im Spiel befind- 

lichen nicht ortbaren Minen an 
B gibt die Bonus-Punktzahl an 

S gibt die Score- Punktzahl an 

H gibt die Highscore-Punktzahl an 

ZE gibt die Zeilenposition an, in die die nachste 

Mine gesetzt wird 
SP gibt die Spaltenpositon an, in die die nachste 

Mine gesetzt wird 
STK Steuervariablen fur CALL KEY 
Zeit Zeitschleifenvariable 

P gibt die Spaitenposition an, an der das Schiff stent 

SN, = alter Score -I- Bonus. Wird benotigt, um beim Uber- 
SN $ trag Bonus auf den Score einen mechanischen Zahl- 
effekt zu simulieren 
Schleifenvariablen 

Variablenbeschreibung 



l,J 



i 00 

i 10 

120 
130 
140 

150 
160 
170 
ISO 
190 
200 
210 



! t ANK 

t 

! COPYRIGHT MICHAEL DANNER 

! 5CHEFFELS1R. 14 

i 7903 GUNDELFINGE 

N 
i 

! DEFINITIONEN 
i 

DIM M (23,21) 

DEF PX=U-1)*B+1 

DEF PY=(Y-1>*8+1 

CALL CLEAR : : CALL SCREEN (2) 

:: CALL MAGNIFY(3>:: RANDOM I 

ZE E=3 :: M2=6 EZ=19 : 



F= 1 



NR=2000 



220 
230 
240 
250 



270 



290 



! ( BREITER ZEICHENSATZ ) 
i 

DATA 1818181818001818,636363 
63 , 42FFFF4242FFFF422 , 6CFED0F 
C7E1 6FE6C , C6CE1 E3C78F0E6C6 , 7 
0F8D0767ECCFE76, 18182, 1C3830 
30303038 1C 

DATA 38 1 C0C0C0C0C38 , 42243CFF 
FF3C2442 , 0018 1 87E7E1 8 1 B , 0000 
OOOOOO 18 1 82 , 0000007E7E , OOOOO 
00000001 8 1 B , 060E 1 E3C78F0E0C 
DATA 7EFE838DB1C1FF7E T 183878 
7818181818, 7CFE0E3C78EOFEFE , 
7CFE0E3C3C0EFE7C , 1 C3C7CECFEF 
EOCOC , FEFEC0FCFE06FE7C , 7CFEC 
0FCFEC6FE7C 

DATA FEFE060E 1 C38303 , 7CFEC67 
C7CC6FE7C , 7CFEC6FE7E06FE7C , 
1 B 1 80000 1818, 00 1 8 1 80000 1818 



DATA 06 i E7CF0F07C 1 E06 , 007C7C 
00007C7C,C0F07C1E1E7CF0C,7CF 
E061 E1C001818 , 7CFEC6DEDEDEDE 
C 

300 DATA 387CEEC6FEFEC6C6 , FCFEC6 
FCFCC6FEFC , 7CFEC0COC0C0FE7C , 
FCFEC6C6C6C6FEFC , FEFEC0F8FSC 
OFEFE , FEFEC0F8F8C0C0C0 , 7CFEC 
0CECEC6FE7C 

310 DATA C6C6C6FEFEC6C6C6, 1S1B18 
181B181818, FEFE06060606FE7C , 
C6CEDCF8F8DCCEC6 , COCOCOCOCOC 
OFEFE , C6EEFEFED6C6C6C6 

320 DATA C6E6E6F6DECECEC6 , 7CF EC6 
C6C6C6FE7C , FCFEC6FEFCC0C0C0 , 
7CFEC6C6D6CCFE76 , FCFEC6FEFCD 
CCEC6 , 7CFEC0FC7E06FE7C 

330 DATA FEFE18iaiB181818,C6C6C6 
C6C6C6FE7C , C6C6EE6C7C383S 1 , C 
6C6C6C6D6FEFE6C , C6EE7C38387C 
EEC6 , C6CEFC783030303 

340 DATA FEFEOE 1 C3870FEFE , 3C3830 
303030383C , 406030 1 80C0602 , 3C 
1 COCOCOCOC 1 C3C , 0808 141 422224 
141 ,000000000000FFFF 



350 
360 
370 
380 



! ( UMRANDUNGEN ) 
i 



DATA FFS0B0B0B080B080,FF0101 
0101010101, 80808080808080FF . 
010101 10101 1 FF , 808080B080B 
08080,0101010101010101 ,FF ,00 
OOOOOOOOOOOOFF 
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390 
400 
410 
420 



430 
440 
450 

460 
470 
480 

490 
500 
510 
520 
530 
540 

550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 



! ( TANK ?< SCHIFF > 
i 

DATA 00000 1 1 30 30 7 O 7 OFOF 1 F 1 
F 3F3F00000000808OC0C0E0EOF OF 
0F8F8FCFC , 000000000000000000 
IC0808FF7F3F 1 FOOOOOOOOOOOOOO 
0000307878FFFEFCF8 



FOR 1=33 TO 103 : : READ A* s 
: CALL CHAR ( I , A*) : : NEX I I 
READ A* :: CALL CHAR (104, A*) 
READ A* :: CALL CHAR (108, A* > 
CALL CHAR (116, "FFFFFFFFFFFFF 
FFF " ) 



SFIELFELD DRUCKEN 



CALL CLEAR 

FOR 1=1 10 14 

1,1,1):: NEXT 
I 

f ( F ELDER ) 



FOR 1=3 TO 19 STEP 2 
FOR J=3 10 21 B1EP 2 
UALL HCHAR iJ , I ,96) 

HCHAR (J ,1+1 ,97; 
HCHAR (J+l , I ,98) 
HCHAR (J+l , 1+1 ,99) 
J 
I 

VCHAR (3,2, 101 ,20) 



CALL COLOR ( 



CALL 
CALL 
LALL 
NEXT 
NEXT 
CALL 

L VCHAR (3,21 , 100,20) : : 



: CAL 
CALL 



HCHAR f : 



3, 103, 18) 



670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 



750 



760 



770 
780 



! ( ANZEIGE ) 
« 

DISPLAY AT (4,21) : "MI NEN " 
DISPLAY A"l (9,21 ) : "BONUS" 
DISPLAY' AT ( 14,21 ): "SCORE" 
DISPLAY AT (19,22) : "HIGH" 
CALL VCHAR (3,22, 100,20) : : CA 
LL VCHAR (3,28, 101 ,20) ; : CALL 

HCHAR(3,22,102,7) 
CALL HCHAR (7, 22, 103,7) : : CAL 
L HCHAR (8 , 22 , 102 , 7) ; : CALL H 
CHAR (12,22, 103,7) 
CALL HCHAR ( 13,22, 102, 7) : : CA 
LL HCHAR ( 17 ,22, 103,7) : : CALL 

HCHAR (18, 22 , 1 02 , 7 ) 
CALL HCHAR (22,22, 103,7) 
FOR 1=3 TO 18 STEP 5 : : CALL 



HCHAR ( I ,22,96) : : CALL HCHAR 
(1,28,97):: NEXT I 
790 FOR 1=7 TO 22 STEP 5 : : CALL 
HCHAR (I ,22,98) : : CALL HCHAR 
(1,28,99):: NEXT I 
CALL MI NEN (MH,ML) 
CALL BONUS (B) 
CALL SCORE (S) 
CALL HIGHSCORE (H> 



BOO 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 

890 

900 
910 

920 

930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 

1 ooo 
1 1 



( TANKVQRRAT ) 

FOR 1=3 TO 19 STEP 2 
CALL HCHAR ( I ,30, 104) : 
HCHAR ( 1+1 ,30, 105) 
CALL HCHAR( I ,31 , 106) : 
HCHAR (1+1,31, 107) 
NEXT 1 



CALL 



CALL 



! ( 6 MI NEN HOERBAR UND 6 MI 

NEN SICHTBAR DRUCKEN ) 
i 

FOR 1=1 TO M2 
GOSUB 2110 
NEXT I 

FOR 1=1 TO 6 
GOSUB 2020 
NEXT I 



FOR 1=1 
I , 16, 1) 



TO 9 : 
: NEXT 



CALL COLOR ( 
1 : : CALL CO 



LOR ( 10, 11,1,11,9,1) 



1020 
1030 
1040 
1 050 
1060 
1070 
1080 
1 090 
1 100 
1 1 10 
1120 
1 130 



SP I ELBEGINN 



! ( SCHIFF DRUCKEN ) 



GOSUB 



!90 



( TANK HOLEN ) 



too 



NEXT Z 



FOR 2EIT=1 TO 
EIT 
1140 Y=EZ 

1150 CALL SPRITE (#1 , 104, 11 ,PY,23 
3) 

1160 CALL HCHAR (Y 



CAL 



>0 , 32 , : 
L HCHAR (Y+l ,30,32,2) 
1170 FOR I=PY TO 177 STEP 8 
1180 CALL LOCATE (#1,1, 233 ) 
1190 CALL S00ND(-150, (1+100) ,9) 
1200 NEXT I Listing zu «Kampf 

1210 ! den Minen« 
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1 220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 

1280 
1290 
1305 
1310 
1320 
1330 

1340 

1350 

1360 

1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 



1450 

1460 
1470 
1 480 
1490 
1 500 
1510 
1520 
1530 
1 540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 

1600 

1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1 660 
1670 



X=E 

FDR 1=233 TO PX STEP -8 
CALL LOCATE (#1 , 177, I) 
CALL SOUND (-150, (I+iOO) ,9) 
NEXT I 

K=87 XX=E :: E=E+2 :: EZ 

=EZ-2 : : YY=23 : : 80T0 1320 
i 

! ( TASTATURE I NGABE ) 
i 

CALL KEY(Q,K T ST) 

IF K=87 THEN BOSUB 1540 

IF K=65 AND XX<>3 THEN GOSU 

B 1660 

IF K=83 AND XX<>19 THEN GOS 
UB 1780 

IF K=90 AND YY021 THEN GOS 
UB 1900 

IF K<>65 AND K<>83 AND KOB 
7 AND KO90 THEN 1310 

! ( EXPLOSION ? } 
i 

IF M(YY,XX)<>0 THEN 2530 
i 

! ( WARNTON ? ) 
i 

IF M<YY-2,XX)=2 OR M(YY+2,X 
X)=2 OR M(YY,XX+2>=2 OR M(Y 
Y,XX-2)=2 THEN CALL SONAR 

i | OBEN ANGEKQMMEN ? ) 

i 

IF YY=3 THEN 2370 

GOTO 1310 
t 

! OBEN FAHREN 
X=XX : : Y=YY 

FOR I=PY TO PY-16 S 1 EP -4 
CALL LOCATE (#1 , I ,FX) 
CALL SOUND (-5,-2, 10) 
NEXT I 

YY=YY-2 : : B=B+F : : CALL BO 
NUS(B) 

CALL HCHAR (YY, XX, 32,2) : : CA 
LL HCHAR(YY+1,XX,32,2) 
RETURN 



! LINKS FAHREN 
i 

X = XX : : Y=YY 

FOR I=PX TO PX-16 STEP -4 



1680 
1690 
1700 
1710 
1 720 

1730 
1740 
1 750 
1 760 
1770 
1 /BO 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1 840 

1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1 900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1 950 

1960 

1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 



2O60 
2070 
2080 
2090 
2100 
21 10 
2120 
2 1 30 
2140 



CALL LOCATE (#1 ,PY, I > 
CALL SOUND (-5,-2, 10) 
NEXT I 

XX=XX-2 

CALL HCHAR(YY,XX,32,2) : : CA 
LL HCHAR(YY+1,XX,32,2> 
RETURN 



RECHTS FAHREN 
X=XX Y=YY 

FOR I=PX TO PX+16 STEP 4 
CALL LOCATE (#1 ,PY, I ) 
CALL SOUND (-5,-2, 10) 
NEXT I 
XX=XX+2 

CALL HCHAR (YY, XX ,32,2) : : CA 
LL HCHAR (YY+1,XX, 32 , 2) 
RETURN 



f UNTEN FAHREN 
i 

X=XX : : Y=YY 

FOR I=PY TO PY+16 STEP 4 
CALL LOCATE (ttl , I , PX ) 
CALL SOUND (-5,-2, 10) 
NEXT I 

YY=YY+2 : i B=B-F : : CALL BO 
NUS(B) 

CALL HCHAR ( YY , XX , 32 , 2) : : CA 
LL HCHAR(YY+1,XX,32,2) 
RETURN 



BLOECKE SETZEN 



ZE=INT (RND/ . 
SP=INT (RND/. 
IF M(ZE,SP)< 
M(ZE,SP)=1 : 
,SP, 1 16,2) : : 
1 ,SP, 116,2) 
RETURN 



1 > *2+3 
112) *2+3 
>0 THEN 2020 
s CALL HCHAR (ZE 
CALL HCHAR (ZE+ 



HQERBARE MINEN SETZEN 



ZE= INT (RND/ 
SP=INT (RND/ 
IF M(ZE.SF) 
M(ZE,SP)=2 



1 ) *2+3 

1 12) *2+3 

>0 THEN 2110 

: MH=MH+1 : : CA 



LL MINEN (NH,fiL) Listing zu »»Kampf 
2150 RETURN den Minen« (Fortsetzung) 




Ausgabe 8/August 1984 



Tl 99/4A 



2160 
2170 
2130 
2 1 90 
2200 
2210 
2220 
2230 

2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 

2390 
2400 

2410 
2420 

2430 

2440 
2450 
2460 

2470 

2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 

2540 

2550 

2560 

2570 

2580 



! LAUTLOSE MINEN SETZEN 
i 

ZE=INT ( RND/ . 1 ) *2+3 

SP=INT (RND/ .112) *2+3 

IF M(ZE,SP)<>0 THEN 2200 

M ( ZE , SP ) =3 ML=iiL+ 1 CA 

LL MINEN ( MH , ML > 

RETURN 



! SCHIFF SETZEN 

X=INT (RND/ . 112>*2+3 :: P=X 

CALL DELSPRI TE(#2> 

CALL SPRITE (#2, 108,5, 1 ,PX) 

RETURN 



! OBEN ANGEKOMMEN 
i 

CALL SOUND ( 200 , 262 , 2 ) 

FOR ZEIT=1 TO 55 NEXT ZE 

IT 

CALL SOUND ( 200 . 330 , 2 ) 

FOR ZEIT=1 TO 55 :: NEXT ZE 

I [ 

CALL SOUND (200,392,2) 

FOR ZEIT=1 TO 55 : : NEXT ZE 

IT 

CALL SOUND ( 350 , 330 , 2 , 392 , 2 , 

523, 2> 

i 

GCISUB 2200 

IF XX=F THEN B=B+400 ELSE B 
=B+200 

CALL MINEN (MH, ML) : : CALL BO 
NUStB) 

CALL DEL SPRITE (#1 1 

BOTO 2700 
i 

! EXPLOSION 
i 

CALL COLOR (#1,9):: CALL SOU 
ND(-5,-l ,0) 

FOR ZEIT=1 TO 12 : : NEXT ZE 
IT 

CALL C0LDR(#1 , 1 1) : : CALL SO 
UND(-5,-l,0> 

FOR ZEIT=1 TO 12 : : NEXT ZE 
IT 

CALL COLOR (#1 ,9) : : CALL SOU 
ND(-5,-l,0) 

FOR ZEIT=1 TO 12 : : NEXT ZE 



2590 
2600 
2610 

2620 
2630 
2640 

2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2/00 

2710 

2720 
2730 
2740 
2750 

2760 

2770 



:780 



2790 



2S00 



Spiele Listing 



IT 

CALL SOUND (300,-5,0) 
CALL DELSPRITE(#1) 
CALL HCHAR(YY, XX, 116,2) s : C 
ALL HCHAR { YY+1 , XX , 1 1 6 , 2) 
IF M(YY,XX)=2 THEN MH=MH- 1 
IF M(YY,XX)=3 THEN ML=ML— 1 
CALL MINEN (MH, ML) s s M(YY,XX 
>=1 

B=B-300 CALL BONUS (B) 

BOTO 2700 

SCORE 



FOR ZEI T=l TO 
EIT 



:oo 



: NEXT Z 



( SCOREUEBERTRAG ) 
5N=B+S 

SN*=STRf (SN) : : SN*=RPT*<"0" 
,5-LEN(SN*> )&SN* 
S*=STR* (S) : : S*=RPT* C "O" , 5- 
LENCS*) )&S* 

I F SEG* (S$,5,l)< >S£G* i SN* , 5 
, 1 ) THEN S=S+5 B=B-5 C 
ALL BONUS (B) : : CALL SOUND ( - 
5,-2,0):: CALL SCORE(S):: G 
OTO 2760 
IF SEG*(S*,4,1>< 
, 1 ) THEN S=S+10 : 
CALL BONUS (B) : : 



CHI 



■2,0) 



>SEG*(5N*, 4 
B=B-10 : : 
CALL SOUND 
CALL SCORE (S) : : 



GOTO 2760 
IF 5EG*(S*,3,1)< 
, 1 > THEN S=S+100 
: : CALL BONUS (B) 



SEG* CSN*,3 
: B=B-100 
: CALL SOU 



ND(-5,-2,0) : : CALL SCORE (S) 
: : GOTO 2760 
IF SEG*(S*,2,1) 



1 ) THEN S=S+1000 



SEG* (SN*,2 
: : B=B-100 



2810 
2820 
2830 
2840 
2850 

2860 
2870 
2880 
2890 



: : CALL BONUS (B) : : 
OUND (-5,-2,0) -. : CALL 
S) : : GOTO 2760 



GOSUB 2290 



CALL S 
SCORE < 



! t NOCH TANKS ZUR VERFUEGU 

NG ? ) 
i 

IF EZOl THEN 1130 
i 

! ( 9 NEUE TANKS ? ODER SPI 
ELENDE ? ) 
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2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 



2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 

30 60 
3070 
3080 
3090 
3100 
31 10 
3120 

3 1 30 

3140 
3150 

3160 
3170 

31 BO 
3190 
3200 
32 1 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 

3270 
3280 

3290 
3300 
3310 
3320 
3330 

3340 



IF S<NR THEN 3190 



( 9 NEUE TANKS ) 



FDR 1=3 TO 
J=3 TO 19 
=0 : : NEXT 
H , ML=0 
FOR 1=3 TD 
FOR J=3 TO 
CALL HCHAR < 
CALL HCHAR ( 
CALL HCHAR ( 
CALL HCHAR ( 
NEXT J 
NEXT I 
FOR 1=1 TD 
GOSUB 2020 
NEXT I 
M2=M2+2 
FOR 1=1 TD 
BOSUB 2110 
NEXT I 
FOR 1=3 TO 
CALL HCHAR ( 
HCHAR (I + i , 
CALL HCHAR < 
HCHAR (I + l , 
NEXT I 
E=3 :: EZ=1 
=NR+3OO0 : : 



21 STEP 2 : : FOR 
STEP 2 : : M(I ,J) 
J : : NEXT I : : M 

19 STEP 2 
21 STEP 2 
J , I T 96 ) 
J, I+l, 97) 
J+l , I ,98) 
3+1 , I+l ,99) 



M2 



19 STEP 2 
1,30,104):: CALL 
30, 105) 

1,31,106):: CALL 
31 , 107) 

9 : : F=F+5 : : NR 
BOTO 1130 



! SPIELENDE 

IF S<=H THEN 3330 
i 

! ( HIGHSCDRE > 
i 

H=S 

FOR 1=1 TO 3 

DISPLAY AT (21 ,21 ) SIZE (5) : " " 
CALL SOUND ( 300 , 330 , 2 , 392 , 2 , 
523,2) 

CALL HIGHSCORE (H) 

FDR ZEIT=1 TO 60 :: NEXT ZE 

IT 

NEXT I 
■ 

! ( GAME OVER ) 
i 

DISPLAY AT (24 T 10) : "GAME OVE 
R" 

FOR ZEIT=1 TO 1000 :: NEXT 
ZEIT 



3350 
3360 

3370 

3380 

3390 
3400 
3410 
3420 
3430 



DISPLAY AT (24,3) : 
FOR ZEIT=1 TO 20 
IT 

DISPLAY AT (24,3) : 
KEY TO START " 

CALL KEY(0,K,ST) : 
THEN 3420 ELSE 3 

i 

! ( NEUES BP I EL ) 



NEXT ZE 



" PRESS ANY 



IF STOO 



F = l 



: : FOR 
M ( I , J ) 

I 



MH,ML,B,S=0 
M2=6 :: E=3 :: EZ=19 
: : NR=2000 : : CALL DELSPR 
ITE(#2):: CALL CLEAR 
3440 FDR 1=3 TD 21 STEP 2 
J=3 TO 19 STEP 2 : : 
=0 : : NEXT J : : NEXT 
3450 GOTO 530 
3460 
3470 
3480 
3490 
3500 
3510 

3520 DISPLAY AT ( 6 , 21 ) S I ZE ( 2) : US 1 



SUB M INEN (MH , ML) 
DISPLAY AT (6,21) SIZE (2) 
IMG "##":MH 
3530 DISPLAY AT < 6 , 25 ) SI ZE ( 1 ) 
NG "#":ML 
SUBEND 



US I 



3540 

3550 
3560 
3570 
35B0 

3590 
3600 
3610 
3620 

3630 
3640 
3650 
3660 

3670 
3680 
3690 
3700 
3710 
3720 
3730 
3740 

3750 
3760 



SUB BONUS (B) 

IF B<0 THEN B=0 

D I SPLAY AT (11,21) SI ZE (5) : US 

ING :B 

SUBEND 
i 

SUB SCORE (S) 

DISPLAY AT ( 16,21) SIZE (5) ; US 

ING "#####" :S 

SUBEND 
) 

SUB HIGHSCDRE (H) 

DISPLAY AT (21 ,21 ) SIZE (5) : US 

ING " :H | 

SUBEND 

i 

i 

SUB SONAR 
i 

FOR 1=1 TO 3 

CALL SOUND (300,400,0) 

FOR ZEIT=1 TO 90 :: NEXT ZE 

IT 

I Listing zu »Kampf 

SUBEND den Minen« {SchluB) 
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-antasia — 
ein schatz- 
trachtiges 
Adventure 

Schnelle Reflexe und dynamische 
Joystick-Handhabung sind bei "Fanta- 
sia" nicht gefragt. Dafur aber Kombi- 
nationsgabe und Phantasia Eine 
Schatzsuche mit dem Commodore 64. 

Ein astreines Text-Adventure ist angesagt: Bei der Erfor- 
schung des Landes » Fantasia* sollen Sie mbglichst viele 
Schatzeanhaufenum fleiftig Punkte zusammeln. Doch oft sind 
die Schatze gut bewacht, liegen im Verborgenen, Oder sind oh - 
ne entsprechende Werkzeuge nicht zu heben. Passen Sie auf, 
dali Sie sich nicht verlaufen und uben Sie Vorsicht im Umgang 
mitdenortsansassigen Kreaturen. Bei Spielende wird dem Ab- 
enteurer je nach Punktestand einer von zehn Rangen zuge- 
teilt WerRang 1 erreicht, kann sich ruhmen, »Fantasia« erfolg- 
reich bewaltigt zu haben. 

Der Computer nimmt Kommandos entgegen, die aus einem 
oderzwei Wbrtern bestehen. Die Wdrter mussen alle (mit Aus- 
nahme der Rtchtungen) ausgeschrieben werden. Will man 
zum Beisptel nach Osten gehen, genugt es, das Kommando 
»0« einzugeben. Bei Befehlen, die aus zwei Wortern beste- 
hen, gilt die Reihenfolge »Verb Nomen*. Der Gesamtwort- 
schatz des Programms besteht aus 75 Vokabeln, Bei »Fanta- 
sia* ist es moglich, einen einmal erreichten Spielstand mit dem 
Kommando SAVE auf Diskette abzuspeichern. Die notwendige 
Abanderung fur die Datenspeicherung auf Kassette ist im Li- 
sting in Zeile 569 vermerkt. Um das Abtippen des Listings zu 
erfeichtern, sind samtliche Steuerzeichen und Grafiksymbole 
durch die entsprechenden CHR$ ersetzt worden. Abschlie- 
f3end sei noch empfohlen, sich das Eintippen des Programms 
mit jemandem zu teilen, denn das Listing deutet naturiich die 
Losungswege an. 

(Klaus Hartmuth/hl) 

101 REM **»*************#*******##***** 

102 REM * * 

103 REM *FANTASIA * 

104 REM ♦ ==================== * 

105 REM * C C-64 ) * 

106 REM * * 

107 REM # * 

108 REM * CO 1984 BY * 

109 REM * * 

110 REM * KLAUS HARTMUTH * 

111 REM * INNERE WIENER BTRASSE 14A * 



Spielc Listing 



112 REM * 8000 MUENCHEN BO * 

113 REM * TEL.: 0B9 / 44B 72 17 * 

114 REM * * 

115 REM ***♦##**«***«###**#***♦♦«#**♦»* 

116 : 

117 REM ** V0R5PANN 1 *#**#*♦#«##*###♦# 

11B 0A=1;VC=53265:BS=CHRS (5) :CS=CHRS( 158 
) : DS=CHRS (159): ES =CHRS C 1 47 ) : FS=CHR* (17) 

119 POKEVC , PEEK ( VC) AND239: P0KE532B0 , 1 1 : P 
□KE532B1 ,11: PRINTESCS : VD=5B640 

120 PDKE2 14,4:P0KE211, 14: SYSVD : F0RI-1T01 
0:PRINTCHR*(162> ; : NEXT: PRINT 

121 PRINTTAB(14)CHRS(1B) " FANTASIA " 

122 PRINTTAB (14) ; : FORI = 1 T010: PR INTCHRS ( 1 
B4) ; : NEXT: PRINT 

123 PRINTDSFS" - EIN ADVENTURE VON KLAUS 
HARTMUTH -": POKEVC , PEEK (VC) OR 16 

124 DIMOS(Sl) ,RC51 ,3) ,GE (44) ,UE (44) ,BES< 
44) ,NOS (44) ,VES(31> ,R*(3) ,A*(3) 

125 : 

126 REM ** DRTE **♦*#*****«»#«#****»#*■» 

127 QS(1)="V0R EINEM R I ESI GEN TDRBOGEN. " 
12B 0S(2>="AUF EINER BLUMENWIESE. " 

129 0*(3>="AN EINEM SEERDSENTE ICH, " 

130 OS (4) = " IN EINER TROSTLOBEN EINOEDE. " 

131 OS (5)=" IN EINEM NEBLIGEN MOOR." 

132 QS(6)="IN EINER FEENHAFTEN GRQTTE. " 

133 0S(7>="AN EINER ZERKLUEFTETEN FELSWA 
ND. " 

134 OS (8)=" IN EINEM LIGHTEN AUWALD. " 

135 0S(9)="AUF EINER .BLUEHENDEN HE IDE. " 

136 OS (10)=" IN EINER VERDORRTEN STEPPE. " 

137 0S(11)="AUF DEM VERBAMMLUNGSPLATZ 
DER GNOME. " 

138 OS < 12)=" IN DER WAFFENKAMMER DER GNOM 
E. " 

139 OS (13)=" IN EINER TROPFSTE INHOEHLE. " 

140 QS(14)="AM FUSS FINES BERGES . " 

141 OS (15)=" IN DER SCHATZKAMMER DER ELFE 
N. " 

142 0S(16)="AUF EINER BERGWIESE. " 

143 OS (17)=" AN EINER S1LBERNEN QUELLE." 

144 OS (18)=" IN EINER SCHLUCHT MIT VIELEN 
FARNEN. " 

145 OS (19)=" IN EINER BAERENHOEHLE . " 

146 0* (20) -"AUF EINER BCHWANKENDEN 
HAENGEBRUECK.E. " 

147 0S(21)="AN EINEM WIESENHANB." 

148 OS (22)=" IN EINER ROSENLAUBE. " 

149 OS (23)=" IN EINEM KRAEUTERGARTEN. " 

150 OS (24) =" AUF EINEM VERSCHLUNGENEN MEG 

151 OS (25) = " AN EINER VERF ALLENEN BURGRUI 
NE. " 

152 OS (26)=" IN EINEM BONNIGEN DBBTHAIN. " 

153 0*(27)="IN EINEM VERWILDERTEN PARK." 

154 0S(2B)="IN EINER FINBTEREN HEXENKUEC 
HE. " 

155 OS (29)=" IM HOF EINER VERLABSENEN BUR 
G. " 

156 OS (30)=" IN EINEM FINSTERN BURGVERLIE 
S. " 
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157 0*(31)="IN DER KRONE EINES BAUMES. 

II 

158 □* (31 ) =0* (31 ) +D*+" ICH KANN NICHT HE I 
T SEHEN. " 

159 D*(32)="IN EINEM FEUCHTEN LAUBWALD. " 

160 0*(33)="IM REICH DER FEEN. " 

161 D*(34)="IN EINER BRAUEN BTEINWUESTE. 

162 OS (35) = " AN EINEM BREITEN FLUSS. 

163 □*(35)=0*(35>+D*+"AM ANDEREN UFER BE 
WEGT SIGH ETWAS. " 

164 □* (36>="AUF EINEM DRECKIGEN PFAD. " 

165 0*(37)="IN EINEM DORNENGESTRUEPP. 

Jl 

166 O* (37) =0* (37>+D*+"ICH FINDE MICH NIC 
HT MEHR ZURECHT. " 

167 D* (38>=D*(37) 

168 0*(39)=0*(37) 

169 G*(40)="IN EINEM HOHLWEB. " 

170 ,FORI=41T050:Q* ( I)="IN EINEM UNHEIMLI 
CHEN WALD. 

171 O* ( I ) =□* ( I ) + D* + " MAN SIEHT KAUM EINEN 
WEB. OB HIER EIN 

172 D*(I)=D*(I)+"DRACHE HAUST 7 ! " r NEXT 

173 D*(51)="AUF EINER UNZUGAENGLICHEN 
WALDL I CHTUNB . " 

174 : 

175 REM ** RICHTUNBEN ***************** 

176 FDRI=1TD51:FDRJ=0TQ3:READR( I , J) : NEXT 
: NEXT 

177 DATA0,0,2,0,B,O,3, 1 ,9,0,0,2, 10,0,5,0 

178 DATA 11 ,0,0,4, 13,0,7,0,0,8,0,0,7,2,9, 
O 

179 DATA15, 3, 10,8,0,4, 11,9,0,5,12,10,0,0 
,0,11 

180 DATA16,6,0,0, 17,0, 15, 0,0, 9, 0-, 14,0,13 
,17,0 

181 DATAO, 14,18,16,24,0,19,17,25,0,20,16 
,0,0,21,19 

1 B2 DATA26 , O , O , 20 , 27 , O , 23 , , O , O , 24 , 22 , 29 
, 18,0,23 

183 DATA30, 19, 0,0, 32, 21, 0,0, 0,22,28,0,0, 
0,0,27 

184 DATAO, 0,30, 0,0, 25, 0,0, 0,0, 0,0, 0,26,0 
,33 

185 DATAO, 34, 32, 0,33, 36 ,37 ,35,0 ,0,34,0,3 
4,0,5,0 

1 86 DATA37 , 3B , 39 , 34 , 37 , 38 , 3B , 3B ,40 , 39 , 39 
,37,42,39,0,0 

187 DATA43,41 ,42 ,4 1 ,44 , 40 , 42 , 41 , 47 , 4 1 , 43 
,43,48,42,45,44 

18B DATA49,45,45,44,50,51 ,0,0,47,43,48,4 
7,48,44,48,47 

1 89 DATAO ,45, 50, 0,0, 46,0, 49, 46, 0,0,0 

190 : 

191 REM ** NOMEN ********************** 

192 F0RI = 1TD44: READNO* ( I) : NEXT 

193 DAT AN , S ,0 , W , NGRDEN , SUEDEN , QGTEN , WEST 
EN 

194 DATAZAUBERKUCHEN , RAUPE , BUCH 



1 95 DATAZETTEL , TARNKAPFE , RI EBENFRUCHT 

196 DATAFEUERBCHWEBT , BAER , GCHILD 

197 DAI AZWERG , DRACHENEI ER , STEIN 

1 9B DATAHOEHLENMALERE I , GTRAUCH , BEEREN 

199 DATABLAETTER , DI AMANTMEGSER , S I LBERSCH 
LUESGEL - 

200 DATABAUM , PERGAMENT , STEINSCHLEUDER 

20 1 DAT AWASSERKRUG , Z AUBERGCHUHE , SCHR I FTT 
AFEL 

202 DATAZWERGENDDLCH , KU6EL , KAESTCHEN 

203 D AT AGNDM, RING, BRIEF 

204 DAT ARUB I N , TUER , FEENHAAR 

205 DATADRACHE , HDLZTAFEL, POKAL 

206 : 

207 REM ** VERBEN ********************* 

208 F0RI=1T031 : READVEt ( I ) : NEXT 

209 DATAGEHE , BTICH , G IEH , INVENTAR 

210 DAT AS AVE , LOAD , FANTAGI A ,ENDE 

211 DATAWIRF , TOETE , LIES , FUELLE 

212 DAT AOEFFNE , BENUET ZE , S I MSALAB IM 

213 DATASAGE , GIESSE , 5CHIESSE 

214 DATAFUETTERE , GCHNE1DE , SPERRE 

215 DAT AH ILFE , KLETTERE , GCHLEUDERE 

216 DATA I SB , NIMM , VERJABE 

217 DATALEGE , DREHE , SPRINBE , TRINKE 

218 : 

219 REM ** ANTWDRTEN ****************** 

220 A*(0>="SEI NICHT ALBERN . " 

221 A*(1)="ICH HABE NICHT DAS RICHTIGE W 
ERKZEUG. " 

222 A* (2)=" ICH WEISG NIGHT WIE DAG GEHT. 

14 

223 A*(3)=" LAESST MICH NICHT." 

224 : 

225 REM ** GEGENGTAENDE *************** 

226 BE* (9) =" EINEN ZAUBERKUCHEN" : GE* ( 10) = 
"EINE HAARIGE RAUPE" 

227 GE*(11)="EIN GRUENES BUCH" : GE# ( 12 ) =" 
EINEN ZETTEL" 

228 GE*(13>="EINE TARNKAPPE" : GE* ( 1 4) ="EI 
NE RIESENFRUCHT" 

229 GE*(15)=B*+"EIN FEUERBCHWERT " +D* : GE* 
(16)="EINEN BR OS SEN BAEREN" 

230 GE*(17)=B*+"EIN SCHILD AUS BRONZE"+D 
*: BE* (18) = "EINEN ZWERG" 

231 GE* (19) =B*+ " GQLDENE DRACHENE I ER " +D* : 
BE* (20) =" EINEN STEIN" 

232 GE* (21>="EINE HOEHLENMALEREI " : GE* (22 
)="EINEN HAESSLICHEN STRAUCH" 

233 EE* (23)="VIELE ROTE BEEREN" : GE* (24) == 
B*+"GDLDENE BLAETTER"+D* 

234 GE*(25)=B*+"E1N DI AMANTMEGSER "+D* 

235 GE*(26)=B*+"EINEN G ILBERGCHLUE5SEL"+ 
D*:GE*(27)="EINEN DUERREN BAUM" 

236 GE*(2B)="EIN VERGILBTES PERGAMENT " : G 
E*(29)="EINE GRDSSE STE I NSCHLEUDER " 

237 GE*( 30)=" EINEN LEEREN WASSERKRUG" : GE 
*(31>="EIN PAAR ZAUBERSCHUHE" 

23a GE*(32)="EINE GCHRIFTTAFEL" : GE* (33) = 
B*+ "EINEN Z WERGENDDLCH " -TD* 

239 GE* (34)="EINE GROSSE KUGEL" : BE* (35 ) = 
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"EIN RDTES KAESTCHEN" 

240 GE$ (36)= "EINEN BDESEN GNGM" : BE* (37 ) = 
"EINEN EISERNEN RING" 

241 GE* (38 )=" EINEN BRIEF" :GE* (39) =B$+"EI 
NEN RDTEN RUBIN"+D$ 

242 BE* (41 > =B*+ " GOLDENES FEENHAAR" +D*: GE 
*(42)="EINEN FEUERSPEI ENDEN DRACHEN" 

243 GE*<43)="EINE VERWI TTERTE HDLZTAFEL" 
:GEf(44>=B*+"EINEN SILBERNEN POKAL"+D* 

244 GE (0) =—1 : F0RI=9TD44: READGE ( I ) ,WE(I) : 
NEXT 

245 DATA2B , , 29 , O , B , O , 24 ,0,2,0, 26 , O , 20 , 1 
0,19,0,19,15 

246 DATA! 5,0, IB, 2G, 16,0, 13, G, 14,0,0,0,0, 
15, 15, 5, B, 5 

247 DATA9,0,ll,0,12,0,l t 0,l ,0,1,0,3,7,4, 
0,4,0 

248 DAT A4, 0,0,0,0,0,0, 12,30,0,33, 10,51 ,0 
,40,0,51 ,44 

249 : 

250 REM *♦ VDRSPANN 2 ***************** 

251 PQKE2 14,14: P0KE2 1 1 , 5 1 5YSVD : PRINT " NEU 
ES SPIEL BEGINNEN "C*"F1" 

252 PRINTD$F*F»" ALTES SPIEL FORTBET 
ZEN "Ct"F3" 

253 At=" " : BETAS : I FA*= " " THEN253 

254 IFA$=CHR* ( 133 > ANDAV=0THEN25B 

255 1 FA$=CHR* (133) AND A 0= 1 THEN27 7 

256 IFA$=CHR* (134) THEN5B6 

257 G0TD253 

258 POKEVC,PEEK (OC) AND239 

259 PRINTCHR$(14)E*D*F*" ACH ~ICH AUF DE 
N EEF AHRENRE I CHEN OEG IN"; 

260 PR I NT "DAS ZAUBERHAFTE LAND —ANT AS I A 
UND SUCHE" 

261 PRINT "NACH MAERCHENHAFTEN OCHAETZEN. 

II 

262 PRINT"— UEHRE MICH MIT EINFACHEN -' OMM 
ANDDS IN" 

263 PRINT"EINEM ODER ZWEI ODRTEN, Z.I.:" 

264 PRINTC*F*"/T~-^/ I - / r~l +~ I *_■ -' 

265 REM NORDEN BENUETZE TARNK 
APPE ENDE 

266 PRINT"L~i - -A-./ I \- 

I *-" 

267 REM LEGE RUBIN TQETE DRACHE 
1NVENTAR 

269 PRINTD*F*F*Ft" IT " C* "**•-" Di" KAN 
NST -U DEN AKTUELLEN ¥TAND " ; 

269 REM SAVE 

270 PRINT"DES <F'IELES ABSPEICHERN, MIT 
"C*"|_r«-"D$" WIE-"; 

271 REM 
LOAD 

272 PRINT"DER EINLESEN. " : P0KE214 ,23: PBKE 
211 ,0:SYSVD 

273 I FAV— OT HENAV= 1 : PR I NT " — RUECKE EI NE I A 
STE UND BEBINNE ! " : G0T0275 

274 PRINT — RUECKE EINE | ASTE UND FAHBE F 
□RT ■ " 



275 PBKEVC,PEEK(VC)DR16 

276 A*= " " : GET A* : I FA*= " " THEN276- 

277 PRINTE*CHR* ( 142) x OL-0 
27B 

279 REM ** KOMMANDGABFRAGE ***##»***»»« 

2B0 IFEEC13)=-2THENGE(13)=-4 

281 IFOA< >0L0RVE=3THENPRINTE*: CL=0A: GUSU 
B311 

282 IF6E(13)=-2THENPRINTF$"DIE TARNK APPE 
HAT SICH IN LUFT" 

283 IFBE ( 13) =— 2THENPRINT"AUFGELUEST !":G 
E(13)=0: IN=IN-1 

284 IFGE (13) =-4THENGE (13) =—2 

285 POKEVC , PEEK (VC) OR 16 

286 2E=ZE+1 :KQ*=" " : PR I NTCSFS " UND NUN " ; S 
INPUTKOS:PRINTD*; 

2B7 I FLEN ( KO* ) -OTHENPR I NTCHR* ( 145) CHR* ( 1 
45) ; ;60T02B6 

2B8 Vt=" " :N*=" " : VE=0: N0=0 

289 FQRI=lTGLEN(KO*> 

290 IFMID* <K0*, I , 1 )<>" "THENV*=V*+MID*<K 
0*, I , 1) : NEXT 

291 IFLEN(V*>+1>=LEN(K0*)THEN293 

292 N*=RIBHT*CKO*, (LEN(KD*)-1) ) 

293 F0RI=1T031: IFV*=VE* ( I > THENVE=I : G0TG2 
97 

294 NEXT 

295 I FNS= ,k " THENN*=V* 

296 G0T029B 

297 IFV*=K0*THENGDTD3OO 

298 FOR 1=1 TD44 : I FN*=NO* ( I ) THENNO= I : BBTQ3 
00 

299 NEXT 

300 IFN0<9ANDN0< >OAND CVE=00RVE=1 > THENVE= 
1 

301 I FLEN < Nt- > >0ANDNC=0ANDVEO16TH£NVE=0: 
FL=1 

302 IFFL=1THENFL=0: PRINTCHRf (34) ; NS ; CHRi 
(34);" KENNE ICH NICHT. " : G0T0280 

303 IFN*=" "AND (VE>8QRVE=2) ANDVEO22AN0VE 
<>15ANDVE< >30THENFL=1 

304 IFFL=1THENFL=0: PRINT"B ITTE GIB EIN G 
BJEKT AN. " : G0T02B0 

305 IFVE=OTHENPRINTCHR* (34) ; V*;CHR* (34) ; 
" KENNE ICH NICHT. " : 60TG280 

306 GNVEG0TB33B , 346 , 280 , 376 , 567 , 586 ,390 , 
397,403,413,417 

307 0NVE-11G0T043B,446,455,461 ,466,555,4 
71,477,487,496 

308 DNVE-21 GDT0383 , 504 ,510,517, 360 , 529 , 5 
35,539,547,517 

309 : 

310 REM ** ORTSBEST IMMUNE **•»###**♦***# 

311 POKEOC , PEEK ( VC ) AND239 

312 IFDA=25THENBE(40)=25:GE*(40)="EINE T 
UER IM NORDEN" 

313 IFDA=30THENGE(40)=30:GE*(40)="EINE T 
UER IM SUEDEN" 

314 IF0A=6THENP1=1 

315 IFDA=31THENP2=1 

316 IFQA=29THENP3=1 
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317 IF0AO1 ANDGE ( 3 1 X >— 2THENPR I NTE* : POKE 
214,5:POKE211 ,3:SYSVD:FL=1 

318 IFFL=1THENPRTNT"HILFE » ICR VERS IN 
KE IM BDDEN. " 

319 IFFL= 1THENFL=0: POKEVC , PEEK ( VC > OR 1 6 : F 
DRI=1T0200Q:NEXT:G0T0611 

320 PRINTCf'ICH BIN "0* (OA) Dt: FL=0: FORI = 
9T044: IFGE (IX >0ATHEN323 

321 IFFL=OTHENPRINTFt" ICH SEHE: " 

322 PRINT6E*(I) :FL=1 

323 NEXT: FL=0 

324 IFOA=31THEN335 

325 IFIN>1AND0A=5THEN327 

326 G0TQ331 

327 FORI=9T044: IF t GE CI) =— 1 ORGE ( I ) =—2 ) AND 
I031THENGE ( I ) =29 

32B NEXT: IN=1 

329 PRINT" IM MOOR I5T ALLES VERSCHWUNDEN 

II 

330 PRINT "WAS ICH BE I MIR HATTE !" 

33 1 FL=0 : PR I NTFt " R I CHTUNGEN : " : FDR I =0T03 : 
IFR (OA, I ) =0THEN334 

332 IFFL=1THENPRINT" , " ; 

333 PRlNTNOt (1+5) ; :FL=1 

334 NEXT: FL=0 

335 PRINTC*F»: F0RI=1T040: PRINTCHRt (175) ; 
: NEXT : PR I NT D*; : RETURN 

336 : 

337 REM *# GEHE «**♦***•»****###■»■»**««♦« 

338 IFNQ=OTHENPRINT" ICH BR6UCHE EINE RIC 
HTUNG. ":G0T02B0 

339 I FNO >STHEN504 

340 IFN0>4THENN0=N0-4 

341 N0=NQ-1 ; IFR (OA, NO) =OTHENFRINT" IN DIE 
SE RICHTUNG FUEHRT KEIN WEG . " : G0TD2S0 

342 IF (Dfi=30DR(QA=25ANDN0=0) ) ANDTU=0THEN 
PRINT "DIE TUER 1ST VERSPERRT. " : G0T0280 

343 OA=R<0A,NQ) : 0L=0: G0T02B1 

344 : 

345 REM ** ST ICH ***■**■****»***##*#*###* 

346 F=0:G0SUB605: I FFL= I THENFL=0 : GDT02B0 

347 IFNO< >10ANDN0< >14ANDNQ< >16ANDN0< MSA 
NDND< >36ANDN0< >42THENFL=1 

348 IFFL=1THENFL=Q: PRINTAi- (2) : GOT02S0 

349 I FNO= 1 4THENPR INT " VERSUCHE ' SCHNEIDE ' 
. ": G0T02B0 

350 IFGE (15) <>-! ANDGE ( 25 ) < >— 1 fiNDEE ( 33 ) < > 
-1THENFL=1 

351 IFFL=1THENFL=0: PRINTA* ( 1 ) : G0T02S0 

352 I FNO= 1 OTHENPR I NT "DIE RAUPE I5T KITZE 
LIG UND LACHT LAUT «' , :G0T028i 

353 IFNQ=16THENPRINT"DER BAER BRUMMT UNW 
ILLIG. " :G0T0281 

354 I FND= 1 8THENPR I NT " DER ZWERG WIRD BOES 
E UND TQETET MICH ■ " : GCT0357 

355 I FNQ=36THENPR I NT " DER GNOM VERZAUBERT 
MICH !":BDTQ357 

356 IFNQ=42THENPRINT"DER DRACHE VERBRENN 
T MICH ! " 

357 FDRI=lTD2O0O:NEXT:GOTO611 

358 : 



359 REM ** NI MM *#♦«*#«*»«»****»*»***»# 

360 F=0:GOSUB605: IFFL = 1THENFI_=0: G0T02B0 

36 1 I FGE (NO) =- 1 ORGE ( NO ) =— 2THENPR I NT "HABE 
I CH DABE 1 . " : G0T02B0 

362 I FND= 1 OQRNO 1 60RN0= 1 B0RND=2 1 □RND=220 
RN0=270RN0=360RN0=40DRN0=42THENFL=1 

363 IFFL=1 THENFL=0: PRINTAt (O) : GDT0280 

364 IFND=29aRN0=14aR(N0=34ANDGE (9)<>-3)T 
HENPRINT"ZU 5CHWER. " : G0T0280 

365 I FNO= 1 7ANDGE (16) =OAANDGE (13) < >-2THEN 
PR I NT "DER BAER" ; At (3) s GQTD28 1 

366 I FNO= 1 9ANDGE ( 18) =OAANDGE ( 13X >-2THEN 
PR I NT "DER ZWERG"; At (3) :G0T0281 

367 IFNO=35ANDGE (36) =OAANDGE ( 1 3 X >~2THEN 
PR I NT "DER GNOM"; A* (3) :G0T02B1 

368 IFGE (10) =OAANDGE ( 1 3 )< >— 2THENPR I NT "D I 
E RAUPE " ; A* ( 3 ) : G0T02B 1 

369 I FND=44 ANDGE (42) =OAANDGE ( 13) 0-2THEN 
FR I NT "DER DRACHE " ; A* (3) : G0T02B1 

370 I FNO=32QRNQ=43THENPR I NT " KANN ICH NIC 
HT ERRE I CHEN . " : 60T02B0 

371 IFIN+1 >7THENPRINT"ICH HABE ZU VIEL Z 
U TRAGEN. " 

372 IFIN+1 >7THENFRI NT" ICH MUESSTE ETWAS 
WEGLEGEN. " : G0T0280 

373 IN=IN+ 1 : GE (NO) =-1 : PR I NT "GUT . " : G0T02B 
1 

374 : , 

375 REM ** INVENTAR ♦«##**#***»**»**»** 

376 IF IN=OTHENFR INT" ICH HABE NIGHTS DABE 
I . " : GGTD280 

377 IFINOOTHENFRINT" IM MOMENT HABE ICH 
DABEI : " 

378 F0RI=9TQ44: IFGE (I X >-l ANDGE (IX >-2TH 
EN3S0 

379 PRINTGEf(I) 

380 NEXT:GOT0280 

381 : 

382 REM ** HILFE ********************** 

383 PR I NT "ICH KANN NUR DIE ANLEITUNG WIE 
DERHOLEN. " 

384 A*="": INPUT "WILLST DU DAS (J/N) " ; At 

385 IFAS="N"THEN280 
3B6 IFA*="J"THENG0TQ258 

387 PRINTCHR* ( 145) ; : G0TO384 

388 : 

389 REM ** FANTASIA «■#*-»»■********♦****** 

390 PU=0 : FOR I =9T044 : I FGE ( I ) = 1 THENPU=PU+W 

E(I) 

391 NEXT: PR I NT "DU HAST " B* ; PU; D* *FUNKTE V 
ON MAXIMAL 170. " 

392 PRINT"DAZU GIBT ES EINEN BONUS VON B 

IS ZU 30" 

393 PRINT"PUNKTEN , WENN DU AUFHOERST , AL 
SO INSGE— " 

394 PRINT "SAMT EIN MAXIMUM VON 200 PUNKT 
EN. " : G0T02B0 

395 : 

396 REM *■* ENDE *-*■»*■**-*■*■******■»*■»»*■*■»»# 

397 At=" " : I NPUT "WIRKLICH (J/N) " ; At 

398 JFAt="J"THEN61l 
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399 IFA*="N"THENPRINT"NA ALSO !":B0TB28Q 

400 PRINTCHR* < 145) ; : GDTD397 

401 : 

402 REM ** WIRF *******#**************# 

403 F=l : GGSUB605: IFFL=1THENFL=0; G0T02B0 - 

404 IFND<>34DRGE$(34)=B*+"EINE 60LDENE K 
UGEL " +D*THENFL= 1 

405 IFFL=1THENFL=0:PRINT"GUT. NIGHTS PAS 
SIERT. IN=IN-1:GE(NB)=DA:E0T02B1 

406 IFGE (36) < >DATHENPR I NT "DIE KUGEL FAEL 
LT AUF DEN BBDEN , " : FL=1 

407 IFFL=1TH£NFL=0: PRINT"UND ZERSLITTERT 
. ": IN=IN-1:GE(34)=0:GOT0281 

408 PRINT*'DIE KUGEL ZERQUETSCHT DEN GNOM 
UND" 

409 PRINT "VERWANDELT SICH. SAG 'SIEH' 
. ":GE*(34)=Bt+"EINE BQLDENE KUBEL"+D* 

410 IN=IN-1 :BE (36) =0: GE (34) =0A: WE (34) =1 1 
:GDTD281 

411 : 

412 REM ** TOETE a-********************* 

413 F=0:GBSUB605: IFFL=1THENFL=0: GGTD2B0 

414 PRINT"BITTE ETWAS GENAUER. " : G0TG2S0 

415 : 

416 REM *# LIES WW********************* 

417 F=0:G0SUB605; IFFL=1THENFL=0; GBTU2B0 

418 IFNO= 1 10RN0= 1 2GRNB= 1 7URN0=2 1BRN0=2BD 
RN0=32DRNQ=38DRN0=43THEM420 

419 PR INT "DA STEHT NIGHTS GESGHRIEBEN. ": 
BBT02BO 

420 PRINT"DIE SCHRIFT BESAGT: " 

421 ' IFND=1 1THENPRINT" MESSER SIND ZUM STE 
CHEN DA ! " 

422 IFND=12THENPRINT" DRACHEN LASSEN SICH 
NICHT VERJAGEN. " 

423 IFNB=1 2THENPRINT"SIE SIND UNVERWUNDB 
AR UND UNSTERBLICH. " 

424 IFNO= 1 7THENPR I NT " D I NGE DREHEN SICH U 
M RINGE ! " 

425 I FNG=2 1 THENPR I NT " E IN ZAUBERER WAR HI 
ER. " 

426 IFNQ=2 1 THENPR I NT " S IMSALAB I M" 

427 IFND=28THENFRINT"V0EBEL WURDEN VOR L 
ANGER ZEIT" 

428 IFND=2BTHENPRINT" IN ZWERBE VERWANDEL 
T. " 

429 IFNQ=32THENPR I NT " FREMDL I NG , ^DER DU B 
ETRITBT DIES LAND ! " 

430 IFN0=32THENPRINT ,, SUCHE NACH DEN VERL 
ORENEN "B*"SCHAETZEN"D*" i » 

431 IFN0=32THENPR INT"BRINBE SIE HIERHER 
UND LEG SIE HIN. " 

432 I FNB=32THENPR INT" SAB 'FANTASIA ' ! " 

433 I FNB=3BTHENPR I NT " PFLANZEN BRAUCHEN W 

ASSER • " 

434 IFN0=43THENPR I NT " HUETE DICH VOR DEM 
DRACHEN ! " 

435 60TG2B0 

436 : 

437 REM ** FUELLE ********************* 
43B F=1:E0SUB605: IFFL=1THENFL=0: GOTD2B0 



439 IFNO< >30ANDN0< >35ANDNQ< >44TH£NPRINTA 
* (Oi : G0TD2B0 

440 IFN0=350RN0=44THENPRINT"IST DAFUER N 
ICHT BEE I BNET . " : GDT0280 

44 1 I FOA< >3ANDDA< > 1 7AND0A< >35THENPR I NT " W 
B ?" :GDTB280 

442 I FBA=3BR0A=35THENPR I NT " I CH KANN DAS 
WASBER NICHT ERREICHEN. " : GDTD2B0 

443 PR I NT "BUT. " : BE* C 30) ="EINEN VOLLEN WA 
SBERKRUG " : GQTD2B 1 

444 s 

445 REM ** BEFFNE ********************* 

446 F=0:BBSUB605: IFFL=1THENFL=0: SOT02BO 

447 I FNQ=40THENPR 1 NT " VERSUCHE ' SPERRE ' , " 
:BGTB280 

44B F= 1 : GQSUB607 : I FFL= 1 THENFL=0 : BQTD2B0 

449 IFN0O35THENPRINTA*<2) ;BBTD280 

450 IF6E(38)O0THENPRINT"SUT. ES 1ST LEE 
R. " : GDTQ2B1 

451 IFGE (26X >-l THENPR I NT A* ( 1 ) : GDTQ280 

452 PRINT" ZWEI DINGE FALLEN HERAUS. SAG 
'SIEH ' . ":GE(3S)=BA:GE(39)=DA:GQTQ2B1 

453 : 

454 REM ** BENUETZE ******************* 

455 F= 1 : G0SUB605: I FFL= 1 THENFL=0 : GDTD2S0 

456 IFNQ< >13ANDN0< >31THENPRINT"BITTE ETW 
AS GENAUER . " : GUT0280 

457 I FNB= 1 3THENPR I NT " GUT . ICH SETZTE DIE 
TARNKAPPE AUF. " : GE ( 13) =—2: G0TQ2B0 

45B I FN0=31 THENPR INT "GUT. ICH ZGG DIE ZA 
UBERSCHUHE AN. " : GE (31 ) =-2: GGT02B1 

459 : 

460 REM ** S IMSALAB I M ***************** 

461 IFGE ( IB) < >BATHENPRINT"NICHTS PASSIER 
T. ":GDT0280 

462 PRINT"DER ZWERG VERWANDELT SICH IN E 
INEN BUNTEN VOGEL 

463 PRINT "UND FLIEGT DAVON ! " : BE (18) =0; G 
0TB281 

464 : 

465 REM ** SAGE *********************** 

466 PRINT "GUT, . . . " ; N* 

467 IFNf-=VE* (15)THEN461 

46B PRINT"NICHTS PASSIERT. " : BBT02B0 

469 : 

470 REM ** SCHIESSE *******#*********** 

471 F=1:6BSUB605: IFFL= 1 THENFL=0 : GBTB2S0 

472 IFN0=34THENPRI NT " VERSUCHE 'WIRF'.":G 
0T02B0 

473 I FNG=20THENPR I NT " VERSUCHE 'SCHLEUDER 
E ' . " : GDT02BO 

474 PRINTAt(O) : G0T02B0 

475 i 

476 REM ** FUETTERE ******************* 

477 F=0 : GDSUB605 : I FFL=1 THENFL=0 : GDT0280 

478 I FNO< > 1 OANDND< > 1 6ANDNQ< > 1 8ANDNCK >36A 
NDNO C >42THENFL = 1 

479 IFFL=1THENFL=0:PRINTA$ (O) : G0TD2B0 
4B0 I FNO< > 1 6THENPR INT" HAT KEINEN HUNGER. 
":GOTG280 

4B1 IFGE (23) < >- 1THENPRINT"DER BAER 1ST S 
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Spiele [s55el^j?Si CM 



MICH 



EHR HUNGRIG UND FR1SBT " ; ; FL=T 
482 IFFL=1THENFL=0: PRINT" 
: FOR I=1T02G00: NEXTi G0T061 1 

4B3 PRINT " DER BAER VERSCHLINGT DIE BEERE 
N UND LAEUFT DAVON. " 

484 IN=IN-1 : GE (16) =0: BE (23) =0: G0TD281 
4B5 : 
486 
lb/ 
4BB 
489 
490 
491 



REM ** SCHNEIDE 
IFNO< >14THENPRINTA* (2) 



******************* 



REM ** SPERRE ********************* 
F=0: GQSUB605: 1 FFL= 1 THENFL=0 s G0TQ2S0 
IFNO< >40ANDNQ< >35THENPR I NTA* ( 2 > : GOTO 



bUlUJUU 

B0T02B0 

IF6E (33)<>-lTHENPRINTA*(l> : GnT02B0 
IFGE (37 ) < >0THEN493 

PRINT" ICH HABE DIE FRUCHT GETEILT UN 
D ETWAB" 

492 PR I NT " F AELLT HERAUS. SAG ' BIEH " . " : 
GE (37 ) =QA: GDTB28 1 

493 PRINT"DIE FRUCHT 1ST BEREITB ZERTEIL 
T. ":GDTD280 

494 : 
495 
496 
497 
280 

498 I FNQ=35THENPR I NT "VERSUCHE ' OEFFNE ' . " 
: G0T0280 

499 IFTU=1THENPRINT" 1ST SCHON DFFEN !":6 
□TD280 

500 IFGE(26X>-1THENPRINT"ICH HABE KEINE 
N SCHLUEBBEL. " : B0T0280 

501 PR I NT "GUT. "5TU=1: GDT028 1 

502 : 
503 
504 
505 
506 
507 
508 
509 
510 
511 
280 
512 



REM ** KLETTERE ******************* 

I FDA=3 1 ANDNO=27THENQA=9 : GDT028 1 
F=0: GDSUB605: IFFL=1THENFL=0: G0TD280 
IFNO< >27THENPRINTA*(0) :G0TD280 
GA=31 e B0T02B1 

REM ** BCHLEUDERE ***************** 
F=l : G0SUB605: IFFL=1THENFL=0: GDTD280 
IFND< >20ANDNQ< >34THENPRINTA* (2) : GDTO 



'WIRF* 



29 ) < >OATHENPR I NT " WOM IT ?": GDT02 



I FN0=34THENPR I NT " VERSUCHE 
QT02B0 

513 IFGE C 
80 

514 PRINT"GUT. "s IN=IN-1 : GE (20) =29: GE < 10) 
=0:B0TO281 

515 I 

516 REM ** ISS,TRINKE ***************** 

517 F= 1 : 60SUB605 : I FFL= 1THENFL=0 : G0TD280 
51B IFVE=25ANDN0=23THENFL=1:GE(23)=0: IN= 
IN-1 

519 IFVE=31 ANDNO=30ANDGEt (30) = "EIMEN VOL 
LEN WASSERKRUG " THENFL-2 

520 IFFL=2THENFL=1:GE*(30)="EINEN LEEREN 
WASSERKRUG" 

521 IFFL=1THENFL=0: PRINT"AAAAH ! GUT !" 
: GDTD2B1 

522 I FVE=3 1 ANDNQ=30THENPR INT " DER KRUG IS 
T LEER. ":GDT0280 

523 IFVE=25ANDNQ=9THENGE (9) =-3: FL=1 



524 IFFL= 1 THENPR I NT " BRRRRR ! SCHMECKT J 
A SCHEUSBLICH !":IN=IN-1 

525 I FFL= 1 THENFL=0 : PR I NT "ICH FUEHLE MICH 
JETZT BESONDERS STARK !":GDTD2B1 

526 PRINTA*(0) : GDTD280 

527 : 

528 REM ** VERJA6E ******************** 

529 F=0:G0SUB6Q5: IFFL=1THENFL=0: GOTQ2B0 

530 IFNO< > 1 0ANDND< > 1 6ANDN0< > 1 BANDNO< >36A 
NDND< >42THENFL=1 

53 1 I FFL= 1 THENFL=0 : PR I NTA$ ( O ) : GQT0280 

532 PRINT"LAESST BICH NICHT VERJAGEN. "iG 
DTD2B0 

533 : 

534 REM ** LEGE *********************** 

535 F=l ! GDSUB607: IFFL=1THENFL=0: GGTD2B0 

536 I N= I N- 1 : PR I NT " GUT„ " : GE (NO) =0A : 60T02B 


537 : 

53B REM ** DREHE ********************** 

539 F= 1 : G0SUB605 : I FFL= 1 THENFL=0 : GOTD280 

540 I FNO< >37THENPR I NT " GUT . NICHTB PASS IE 
RT. "IGDT0281 

541 PRINT " ALLES BEGINNT SICH ZU DREHEN ! 

II 

542 PR I NT "DER RING F AELLT MIR AUS DER HA 
ND ' " 

543 PRINT"SAG ' BIEH ' . " : GE (37) =0A: WE (37) = 
16 

544 BE* (37)=B*+"EINEN RING AUS GOLDFAEDE 
N"+D* : IN=IN-1 : BDT02B1 

545 { 

546 REM ** SPRINGE ******************** 

547 IF0A=3 1 AND ( N0=0DRNQ=27 ) THEN550 

54B F=0:G0SUB605: IFFL=1THENFL=0: GOT0280 

549 PRINTA* CO! : GDT0280 

550 IF I NT ( 4*RND ( ) + 1 ) =2THEN552 

551 0A-9:G0TC281 

552 FRINT" PLUMPS. . AUA ! ICH BIN HERUNTE 
RBEFALLEN. " : FDRI = 1TD2000: NEXT: GDT061 1 

553 : 

554 REM ** GIESSE ********************* 

555 F=0 : BDBUB605 : I FFL= 1 THENFL=0 : GOTD2BO 

556 I FNB< >22ANDND< > 1 4ANDND< >27THENPR I NTA 
* CO) : GDT0280 

557 IFGE (30) < >- 10RGE* (30) ="EINEN LEEREN 
WASSERKRUG " THENFL= 1 

55B I FFL= 1 THENFL=0 : PR I NT " I CH HABE NICHTB 
ZUM G I ESSEN . " : GDT02B0 

559 I FN0=22THENPR I NT " DER BTRAUCH BEGINNT 
ZU BLUEHEN UND ES":FL=1 

560 I FFL= 1 THENPR I NT 11 WACHSEN ROTE BEEREN. 

561 IFFL=1THENPRINT" DANN VERWANDELT ER B 
ICH. BAG 'BIEH'." 

562 I FFL= 1 THENFL=0 : GE ( 22 ) =0 : GE ( 23 ) =0A : GE 
(24) =0A:G0T0564 

563 PRINT" GUT. " 

564 GE* ( 30 ) = " E I NEN LEEREN WASSERKRUG" : GO 
TD2S1 

565 s 
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566 REM ## SAVE ***##•***#■***#**###**##♦ 

567 PR I NTE*C* : P0KE2 14 , B: P0K.E2 11,5: SYSVD : 
I NPUT " F I LENAME : " ;FI* 

56B IFLEN (FI* > M6THEN567 

569 0PEN1 ,8,2, "is "+FI*+" ,S T W : REM FUER 
KASSETTE: GPEN1 , 1 , 1 ,FI* 

570 FQRI=9T044: PRINTttl , 6E ( I ) : NEXT 

571 PRINTttl , DA 

572 PRINTttl,TU 

573 PRINT* 1 , IN 

574 PRINT*1,P1 

575 PRINTttl,P2 

576 FRINT#1,P3 

577 PRINTttl ,ZE 
57B PRINTttl ,WE(34) 
579 PRINTttl , WE (37) 
5B0 PRINTttl , GE* (30) 
581 PRINTttl , BE* <34) 
5B2 PRINT* 1 , BE* (37) 

5B3 CLOSEl:aL=0:GDT02BO 
5B4 ! 

5B5 REM ** LOAD *********************** 
5B6 PRINTE*C*: P0KE21 4 , B: P0KE21 1 ,5: SYBVD: 
I NPUT "FILENAME : ";FI* 

587 IFLEN (Fit) >16THEN5B6 

588 0PEN1,B,2,FI*+",S,R":REM FUER KABB 
ETTE: OPEN 1 , 1 ,0,FI* 

589 FGRI=9T044: INPUTWl ,GE(I) : NEXT 

590 INPUT* 1 , OA 

591 INPUT#1,TU 

592 INPUTttl , IN 

593 INPUTttl, PI 

594 INPUTttl ,P2 

595 INPUTttl, P3 

596 INPUTttl, ZE 

597 INFUTttl ,WE(34) 
59B INPUTttl , WE <37) 

599 INPUTttl , BE* (30) 

600 INPUT* 1 , BE* (34) 

601 INPUT#1,GE*(37) 

602 CLOSE 1 s DL=0 : B0TQ2B0 

603 : 

604 REM ** UNTERPROGRAMM ************** 

605 IFGE ( NQ X >GAANDGE ( NO ) <>— 1 ANDGE ( NO ) <> 
-2THENFL=1 

606 I FFL= 1 THENPR I NT " SEHE ICH HIER NIGHT. 
" : RETURN 

607 I FF= 1 ANDGE ( NO ) < >-l ANDGE (NUX>-2THENP 
RINT"HABE ICH NIGHT DABEI.":FL=1 

60S RETURN 

609 : 

610 REM #* SPIELENDE ****************** 

611 PU=0:FQRI=9T044: I FEE ( I ) =1THENPU=PU+W 
E(I) 

612 NEXT: IFFUO170THEN616 

613 IFZE<500THENPU=PU+7 

614 IFZE<400THENPU=PU+7 

615 IFZE<300THENPU=PU+7 

616 IFPl=lTHENPU=PU+2 

617 IFP2=lTHENPU=PU+3 

618 IFP3=iTHENPU=PU+4 



619 PR I NTE*D* : P0KE2 14,4: PDKE2 11,5: SYSVl, 

620 PRINT"DU HAST"B*j PU; D*"VON 200 PUNKT 
EN 1 " 

621 POKE214,9:POKE211 , 13: SYSVD: PRINTB*"- 
RANG 

622 IFPU=0THENPR INT" 10 -":G0T0632 

623 IFPU<25THENPRINT"9 -":G0T0632 

624 I FPU< 50THENPR I NT " B -":GaTQ632 

625 IFPU<75THENPRINT"7 -" : 60T0632 

626 IFPU< 1 OOTHENPR I NT " 6 -":S0T0632 

627 IFPU<125THENPRINT"5 -":G0T0632 

628 IFPU< 150THENPRINT"4 -":G0T0632 

629 I FPU< 1 75THENPR I NT " 3 -":G0TQ632 

630 IFPU<200THENPRINT"2 -":G0TG632 

631 IFPU=200THENPRINT"1 -■■ 

632 PQKE214, 16: PDKE2 1 1 , 8 : S YS VD : PR I NTD* " N 
OCH EIN SPIEL (J/N) ?" 

633 A*=" " : BETA*: IFA*=" "THEN633 

634 IFA*= " J " THENCLR : AV= 1 : GOTO 1 1 8 

635 IFA*="N"THEN5YS65126 

636 B0T0633 
READY. 

Listing »Fantasia« (SchluB) 



0$(X} 


Orte 


OA 


' Nummer des aktuetlen Ortes 


OL 


Nummer des letzten Ortes 


R(X,Y) 


Richtungen von den Orten aus 


GE${X) 


Namen der Gegenstande 


GE(X) 


Orte der Gegenstande 


WE(X) 


Punktwerte der Gegenstande 


K0$ 


Kommando-Eingabe 


V$ 


Eingegebenes Verb 


N$ 


Eingegebenes Nomen 


VE$(X) 


Mogliche Verben 


NO$(X} 


Mogliche Nomen 


VE 


Nummer des aktuellen Verbs 


NO 


Nummer des aktuellen Nomens 


A$(X) 


Antworten des Computers 


ZE 


Zahler fur Anzahl der Kommando-Eingaben 


IN 


Anzahl der getragenen Gegenstande 


TU 


Flag fur Tur 


PU 


Punktezahl 


FL 


Aligemeine Flag 


F 


Flag fur Unterprogramm 


P1.P2.P3 


Flaggen fur das Erreichen bestimmter Orte 


Fl$ 


Filename bei SAVE und LOAD 


VC.VD 


Register 


AV 


Flag fur Neubeginn oder weiter spielen 


B$,C$, 




D$,E$,F$ 


Steuerzeichen 


U 


Zahier in FOR NEXT-Schleifen 


A$ 


Eingabe bei Auswahl-Entscheidungen 
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Ausgabe 8 /August 1984 



67 



Wer sucht, der f indet 

Zwei Such-Spiele in einem Prog ra mm 
fur den Spectrum mit 16 KByte oder 
48 KByte RAM. 

Nun aberzuerst einmal zur Eingabe: Man tippt zunachst das 
gesamte Listing ein, wobei man aber darauf achten rnuB, dafl 
fur die vom Drucker verwendeten Grafikzeichen die richtigen 
Buchstaben im Grafik-Modus eingesetzt werden, zum Beispiel 
fur ein »d« ein Grafik-»F« (siehe Drucker- Umrechnungs- 
schliissel). Es werden ubrigens nur die Grafikzeichen A bis G 
verwendet. 

Nachdem man nun alles eingegeben hat, muB man das Pro- 
gramm mit folgender Zeile auf Kassette aufnehmen: 
SAVE "SUCH" LINE 1600: VERIFY" " 

Das gerade eingegebene Programm kann nun mit »RUN 
16Q0« gestartet werden. Sollten sich einge Tippfehler eln- 
geschlichen haben, behebt man diese und sichert das Pro- 
gramm erneut auf Tape. Falls man aus irgendeinem Grund 
BREAK gedruckt hat und nun zum Menu zuruckkehren mdch- 
te, kann man »GO TO 1480« eingeben. 

1st das Programm dann fehlerfrei eingegeben und aufge- 
nommen worden, kann man es mit »LOAD" "« laden. Es startet 
dann nach Beendigung des Ladevorganges vorn alletne. 

Dieses Listing ist fur den 48- KByte-Spectrum geschrieben 
worden. Besitzer der 16-KByte-Version konnen dennoch bei- 
de Spiele verwenden, wenn sie diese getrennt wie folgt einge- 
ben und aufnehmen: 

Haussuche 

Zeile 



1 — 980 e3 



und dann 

SAVE »HAUSSUCHE« LINE 1600:VERIFY" 
Buchstabenfresser 

Zeile 



1480 
3299- 
5000- 
8000- 



990 
3100 ■ 
7100 - 



- 1710 
■ 4140 
7030 
8050 



- 1710 
■ 4140 
8050 



und dann 

SAVE »BUCHSTABEN« LINE 1600: VERIFY" 




Lists der Variablen 

Haussuche 

a = x-Koordinate des Plotpunktes 

b = y-Koordinate des Plotpunktes 

aa = nachste x-Koordinate des Plotpunktes (Richtung) 

bb = nachste y-Koordmate des Plotpunktes (Richtung) 

c,d = Print-Position des eigenen Hauses 

j,z = Print-Position der anderen Hauser 

s = Score 

nn.mm = Print-Position des letzten Plot-Punktes 
k = Schwierigkeitsgradkonstante (1 = 750 bis 
4 = 1500} 

ul,u2 = Notenlange und Notenhohe 
tl,t2 = Notenlange und Notenhohe 
dl,d2 = Notenlange und Notenhohe 

Buchstabenfresser 

k = Schwierigkeitsgradkonstante 
s = Score 

b$ = Buchstaben A-Z sowie »?« 
g = Anzahl der noch vorhandenen Kreuzungsmog- 
lichkeiten 

a,b = Print-Position des jeweiligen Buchstabens 

e,f = Print-Position des Fragezeichens 

x = x-Koordinate des Plot-Punktes 

y = y-Koordinate des Plot-Punktes 

a = nachste x-Koordinate des Plot-Punktes 

b = nachste y-Koordinate des Plot-Punktes 

ss = Variable, welcher Buchstabe gefressen werden 

darf (bei ss = 65: A ist dran) 
xx, yy = Print-Position des letzten Plot-Punktes 
tl.ta = Notenlange und Notenhohe 
j 1 = Rucksprungvariable fj 1 = 0, wenn man spielt; 
jl = l, wenn Demo-Programm lauft) 
= Rucksprungvariable (e3 = bei Information- 1; 
e3 = 1 bei Information-2) 



UDG-Urterprogramm 

z$ = Anfangstext 

p$,f,a = Variable fiir die Definiemng der Grafikzeichen 
(UDG) 

c$ = Print-Position der Buchstaben im Demo- 
Programm 

d$ = Richtungs- und Langenangabe des Plotstriches 
im Demo-Programm 

D e mo-Pr ogramm 

o = Demo- Variable (p= h erste Demo des 

Buchstabenfresser-Programms; o = 27: zweite 
Demo des Buchstabenfresser-Programms) 

x,y = Koorduiaten des Plot-Punktes 

ii = jeweilige Print-Position des gesuchten Buchsta- 
bens 

e,f = Print-Position des nachsten Hauses 
Spielende 

s = Anzahl der vergangenen Sekunden 

m = Anzahl der vergangenen Minuten 

st = Anzahl der vergangenen Stunden 

sowie in alien Bereichen Zahl variable fiir FOR...NEXT- 

Schleifen. 
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Spiele Listing 



Zeile 


1 - 


980 


Zeile 


990- 


1450 


Zeile 


1480- 


1515 


Zeile 


1600- 


1710 


Zeile 


3299 - 


4140 


Zeile 


5000 - 


7030 


Zeile 


7200 - 


7305 


Zeile 


8000 - 


8050 


Zeile 


10 - 


80 




100- 


120 




130 - 


180 




190 






200 - 


230 




240 






250 - 


290 




300 - 


370 




380 - 


430 




440 - 


480 




510- 


540 




550 - 


610 




620 - 


640 




650 - 


676 




680 - 


740 




750 - 


770 




790 - 


870 




880 - 


980 




990 - 


1090 




1100- 


1150 




1160 





1170-1210 



1220 - 1290 



1300 

1320 

1350 

1360 

1390 ■ 

1480- 

1486 

1600 



1318 
1340 
1356 
1380 
1450 
1485 
1515 
1710 



3100 - 3120 
3299 - 4140 

5000 - 7030 
7100-7150 
7200 - 7305 

8000 - 8050 



FluBdiagramm 

•Haussuche* 

»Buchstabenfresser« 

Menu 

Setzung der UDG 
Demo-Programm 
Information- 1 
Information-2 
Spielende 

Initialisierung und Farbensetzung 
Festlegung des eigenen Hauses 
(Position) und Nullsetzung des 
Score-Counters 

Tastaturabfrage und Errechnung 
des nachsten Punktes 
Score-Counter wird erhoht 
Ermittlung der Columnen- und Spal- 
tenposition des Plotpunktes und 
Feststellung, ob man iiber eine der 
Briicken geht 

Ermittlung, ob der Strich gerade 
etwas beriihrt 

Setzung der Hauser und des neuen 

Plot-Punktes 

Spielfeldaufbau 

i>Gewonnen«- Oder »Verloren«- 

Meldung 

Neusetzung des Grafik-G (kann man 

weglassen) 

Verlierer-Melodie 

Verlierer-Text 

Riickkehr zum Menu oder Neustart 

Sieger-Melodie 

Sieger-Text 

Riickkehr zum Menii oder Neustart 
Umrandungsunterprogramm 
Wahl der Schwierigkeitsstufe 
Initialisierung und Spielfeldaufbau 
Tastaturabfrage und Errechnung 
des nachsten Punktes 
Ermittlung, ob der Strich gerade et- 
was beriihrt 

Gerausche und Plotten des neuen 
Punktes 

Ermittlung, ob das Getroffene der 
richtige Buchstabe war, sowie, ob 
man seinen Strich geschnitten hat 
und es auch noch durfte. »Gewon- 
nen«- oder »Verloren«-Meldung 
Verlierer-Melodie 
Verlierer-Text 
Sieger-Melodie 
Sieger-Text 

Umrandungsprogramm 
Menu 

Tastaturabfrage/Joystickabfrage 
Setzung der UDG, sowie der Daten 
fur das Demo-Programm. Nullstel- 
lung der Uhr 

Verse tzung des Fragezeichens 

Demo-Programm (nahere Erklarung 

siehe Zeile 990 - 1450) 

Erklarung fur das Spiel »Haussuche« 

Umrandungsunterprogramm 

Erklarung fur das Spiel »Buchsta- 

benfresser« 

Spielende-Bild inklusive Zeitberech- 
nung 



Beim Spiel »Haussuche« muB man auf einer Baustelle sein 
Haus finden, welches irgendwann gebaut wird. Es gibt dabei 
aber zwei Probleme: 

1. Wann und wo wird das Haus gebaut? 

2. Man muB die gesamte Zeit herumlaufen, ohne dabei in den 
FluB zu fallen oder seine hinterlassene eigene Spur zu kreu- 
zen. Ganz schdn schwierlg also. 

Beim Spiel »Buchstabenfresser« muB man die Buchstaben 
in alphabetischer Reihenfolge aufessen, wobei man auch hler 
die eigene Spur nicht kreuzen darf. Erst wenn man das wan- 
dernde Fragezeichen geschluckt hat, darf man den eigenen 
Weg kreuzen, und zwar genau dreimal. Nach dem dritten Mai 
erscheint etn neues Fragezeichen. Jetzt ist es aber natiirlich 
schwieriger, das Fragezeichen zu bekommen, ohne den eige- 
nen Weg zu kreuzen. Geschieht das dennoch, beruhrt man die 
Wand oder erwischt man einen falschen Buchstaben, ist das 
Spiel zu Ende 

Urn das nachste Bild zu bekommen, muB man irgendeine Ta- 
ste drucken. Das Demo-Programm erklart sich von alleine, und 
»Spielende« ist ein kleiner AbschiedsgruB mit einer Besonder- 
heit 

(Thomas Hamann) 



u 
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1 > REM *##*****i*».*s*«**#*ifi** 
**** 

2 REM * ©-1983 HH-HU Hi m e is bG_t t 

el * 

3 REM * by Th p Efi as Ha n a n n . 

4 REM **«#*«**********S3ft4*** 
* *•** 

10 GO SUB ©80 
20 CL5 

£5 PRINT 80;AT 0,0; PAPER 1;" 

;»0,AT 1.0; PAPER 1|" 

30 LET a =192 LET b=8S 

40 LET j=INT IRND*20J+1: LET Z 

= INT '.RND*30:i +1 

S0 LET C=64: LET d =83 
60 LET a3=»l: LET bb = 
70 LET CCst.l: LET dd=0 
SB BORDER 1 : INK 2: PRPER 6 
■30 GO SUB 300 
100 LET CssINT I RND *20 ) + 1 : LET d 

s XNT t R N D * 3 ) +1 
110 IF d=10 OR d=21 THEN GO TO 

ISO 

120 LET s=0 

130 LET a $ = INKEY $ 

140 IF 1.1=0 THEN GO TO 155 

146 IF IN 31=1 THEN LET 33:11 
LET b b =0: GO TO 130 

147 IF IN 31=2 THEN LET 33=- I 
LET bb=0: GO TO 130 

143 IF IN 31=4 THEN LET bb=-l: 
LET 3 3=0: GO TO 130 

149 IF IN 31=8 THEN LET bb=+l: 
^ET 3 3=0: GO TO 130 

150 GO TO ISO 

155 IF a $="5" THEN LET 33 =-1: L 
ET bb=0; GO TO 130 

153 IF a $ = "8" THEM LET 33 = + 1: L. 
ET tb=0 GO TO 133 

160 IF 3$ = "?" THEN LET bt,: + l: L 
ET aa=0. GO TO 180 

170 IF 3$="6" THEN LET bb=-l: L 
ET a a=0: GO TO ISO 

180 LET 3=a+aa. LET b=b+bb 

190 LET 5=S+1 

2O0 LET nn=3: LET m ti. = b : LET Rita 
INT (nn,'B) ; LET rom=INT <m»/8>: L 
ET mm =21 -ram 

210 IF mm =3 AND nn=10 OR mm =3 R 
Hp nn=21 THEN GO TO 250 

220 IF mw=10 RND nn=i0 OR mm =10 
RND nn=£l THEN GO TO 250 
23Q IF mra = 17 RND n n =10 OR mm =17 
RND nn=21 THEN GO TO 250 

24 IF POINT :a , b.< THEN GO TO 3 
30 

250 IF 5=K THEN PRINT INK , RT 
C j d ) "Jft" i GO TO 280 

260 IF INT (5/30) =5/38 THEN LET 
j=INT <RND*20>+1: LET Z = INT «RN 

D*30) +1 

261 IF z = 10 OR 1=31 THEN GO TO 
260 

262 GO SUB 490 

270 IF INT ts ✓30 J =S ,"30 THEN PRI 

nt ink 0;flT int i j ) , int l±ii'*&" 



275 PRINT UO.RT 0,10; INVERSE 1 

.: INK 6 ; "Sco re : " ; s 

280 PLOT 3 , b 

285 BEEP .0003,35 

290 GO TO ISO 

300 PLOT 0,0: DRAU 255,0: DRAU 
0,175: DRRU -255,0. DRRU 0,-175 
310 FOR U =0 TO 21 

320 PRINT INK 1; RT U , 10, "I" : PR 

I NT INK 1 j AT u , 9%i 
330 NEXT U 

340 FOR t#3 TO 17 STEP 7 

350 PRINT PRPER 1; INK 2 ; AT t ,1 
0, PRINT PRPER 1: INK 2; AT t 

,21; " fit " 

360 NEXT t 

370 RETURN 

380 LET 3=INT la/3): LET b = INT 
<b/8) : LET b=21-b 

390 IF 3=d RND b = % THEN GO TO 4 
20 

400 PRINT INUER3E 1; RT 10,12; "U 
ERLOREI J " 
410 GO TO 510 

420 PRINT INUERSE 1.; RT 10 ,12; "G 
EUQNNEN " 
430 GO TO 650 
440 FDR i =0 TO 7 
45 INPUT V 
460 POKE USR "g"+i,V 
470 NEXT i 
480 STOP 

490 IF INT (Z) =10 OR INT (2) =20 
THEN GO TO 260 
500 RETURN 

510 PRUSE 10. PRUSE 10. PAUSE i 
O | PAUSE 10 : PRUSE 10 

511 FOR U=l TO 2 

512 RESTORE EOS 

514 FOR j=l TO 22 

515 IF IMKEV $:>" THEN GO TO 55 



515 READ Ul,u2: BEEP Ul,u£: NEX 

T J 

517 DRTR .25,0, .25,4,1,7, .25,4, 
. 25 , 7 , 1 , 12 , .5,12, .75,11, .25,9, .5 
, 11 , 1 , 12 

520 DATA .5 , 12, .75, 16, .25, 14 .. .5 
, 12 , .5,7, .5,4, .5,0, .5,2, .5,7, . 5 , 
5,1,4 
540 NEXT U 

550 C.LS : GO SUB 790 
560 INK 0: FLRSH 1: PRINT AT 1, 
1;" Na du Langsch L£f er ! ! ! 

" : FLASH 

570 print RT' 3,2; "Has t vor laut 
er Hfiusern Dein". print at 5,2; ■■ 
eigenes nicht ge funden ,wie?" : PR 
INT RT 7,3; "Ml t Br i Lie wE.r das n 

icht": PRINT RT 9 , 2 J "pass ifif t . flb 
er wenn dar. Haus-" : PRINT AT 11, 
2; "eigentfittern Deine flnweser*-" : 
PR INT AT 13,2; "heit nicht $t£rt , 
dar fit Du " 
580 PRINT RT 15,2, "gerne dOr tbl 

eiben .Dein Haus". print rt 17,2; 
"uierde i ch sben anderuei tig" : PR 
INT AT 19 , 2; " ve rm i e ten . Uenn Dir 
a be r doch": pruse 30000: cls g 



70 $SlMi 



Ausgabe 8/Auguat 1984 



Spectrum 



Spiele Lisl in<j 



AT 13 , 10; "UEITE 



AT 15 , IE ; " ENOE 



BEEP . 305 . 

OR INKE'v $ = "U" 
OR INKEY % = ■'£■• 

PAUSE 1 



SUB 793. print AT 2,2; "etwas a 
n Deinea Haus liegt," : print rt 
4 ,8* "HUE* d>j es e ben noch einma t 

": PRINT RT 6 , B; "su Chen . " : PRINT 
FLRSH 1; flT 13.. 1; " Uie L 5 

pas 5 ! ? ! 

593 PRINT INK 1.; 
R : 14" 
503 PRINT INK %:, 

: E" 

610 PRINT AT 17 , 10 : "SCORE " ; : 
PRINT INUERSE l;s 

613 IF s>hSh THEN LET h S h =S . GO 
TO 616 

615 PRINT AT 19 , 7 \ "HI-SCORE 

: PRINT INUERSE l;hSk: GO TO 617 

616 PRINT FLASH 1;AT 19,7; "HI-5 
CORE ; PRINT FLASH l;hSh; FOP 

i ='22 TO 33 ; BEEP . 1 , i : NEXT i i 
FOR i=l TO 15. BEEP .075,4.5: NEX 
T i: FOR j =3 TO 14: BORDER 2. BE 
EP .005.34, BORDER 
4 1 : NEXT I 

623 IF INKEY$ = "W 

THEN GO TO 1 

633 IF INKEY 

THEN GO TO 14-30 

643 GO TO 623 

653 RESTORE 600 

651 PAUSE 18. PAUSE 13: 
3 PAUSE 10: PAUSE 13 

652 FOR j =1 TO 26: IF j =7 THEN 
FOR g=l TO 8: NEXT 9 

662 IF INKEY $<>"" THEN GO TO 68 



664 READ t 1 , t 2 : BEEP t 1 , X 2 ; NEX 
T j 

666 DATA . 25 , , . 375 , 5 , . 125 , 9 , . 2 
5,9, . 25 , 9 , .5,3, . 25 , IS , . 25 , 12 , .25 
, 13 , .25,13, .25,9, .25,9, .25,7, .25 
,7, . 25 , 5 , .25,4, .25,7, . 25 , 7 , .25,7 
,.5,7, .5,12, .25,9, . 
5,7, .5,5 

563 FOR 9=1 TO 19: 

670 FOR j=l TO 24 

672 IF INKEY $ < > " 



674 READ d 1 , d 2 : BEEP dl,d2. NEX 
T j 

676 DATA . 25 ,. 3 , . 75 , 12 , . 25 , 13 , . 7 
5,9, .25, 12, .25, 17; .25 , 12 , . 25 , 12 , 
.25,9.. .25,9, .25,7, . 25 , 7 ., . 
5 , 4 , . 25 , 7 , . 25 , 7 , . 25 , 7 , . 5 . 
, .85,9, .25,9, .25,7, .-25 , 7 . 

680' CLS : GO SUB 790 

690 PRINT FLASH 1 , AT 1,1;" 
l.J RUN 5 INN 

700 PRINT AT 3,2; "DU hast OHklti 

Haus gefunden.": PRINT at 5,2; "I 
ch ho f fe >da£ Dir die inn en-", pr 
int at 7>a;'"einri chtung zusagt. 
flu£ardem": print AT 9,2;"S>U£t du 

doch zugeben, daC" PRINT AT 11 
,2;"Dein Haus in wunda r5 chEne r " : 

PRINT AT 13,2; "Natur liegt, Qds. 

713 PRINT AT 15 .2 , "Fa L i. £ ES D* f 

afoer dennoch": print at i7,2;"n 

iCht geffillt, HiUCt DU Dir". PRIN 



25,9, .25 , 7, .2 



next g 



THEN GO TO 63 



.7 , . 5 , 12 
. . 75 ,s 



T AT 19,2; "eben ein neues Haua z 

UChen.": PRINT FLASH 1:AT 20,3;" 
#*»VIEL GLfiCK****" 

723 PAUSE 33333: CLS : GO SUB 7 
90: PRINT RT 4 , 13 I " UE ITER ! U" 

730 PRINT AT 8,10; "ENDE E " 

732 LET S=S*13 

733 PRINT AT 14 , 13 ; " SCORE " ; : 
PRINT INUERSE 1;* 

735 IF S>hSh THEN LET hSh=S: GO 
TO 742 

74.1 PRINT AT 16,7; "HI-SCORE 
: PRINT INUERSE l.:hili: GO TO 753 

742 PRINT FLRSH 1 i AT 19,7: "HI-S 
CORE " J ! PRINT FLRSH 1; hSh ; FOR 

1 =22 TO 30 BEEP . 1 , i : NEXT 1 . 
FOR i =1 TO 15: BEEP .075,45; NEX 
T i. FOR i =3 TO 14; BORDER 2. BE 
EP .335,34: BORDER 1: BEEP .305, 
41; NEXT i 

750 IF INKEY $ = " W " OR INKEY $ = " U 
" THEN GO TO 1 

760 IF INKEY$="€" OR INKEY St = "E 
" THEN GO TO 1483 

770 GO TO 750 

783 STOP 

790 FOR U=0 TO 31 

800 PRINT INK 4,RT 3,u;"a"; 

310 PRINT INK 4, AT 21, U,' "B." i 

820 NEXT U 

830 FOR t*l TO 20 

840 PRINT INK 4; AT 1,0; "3", 

850 PRINT INK 4 ; AT t ,31; "a"; 

860 NEXT t 

870 RETURN 

680 PAPER 6. CLS . PRINT " UEU 

he Schmitf igKeitsstufe??? " 

885 PRINT : PRINT 
PR INT " 



893 

!■ 
895 
900 

2' 
905 
910 

3' 
915 
920 

4' 
930 
943 
953 
963 
970 
930 
990 

1000 

133 5 



PRINT 
PRINT 



PRINT 
PRINT 



PRINT 
PRINT 



INPUT f. 



M i X t e L 



Schwierig 



His die HF. L l e 



THE N 
THEN 
THEN 
THEN 



LET 
LET 
LET 
LET 



IF R 
IF t; 
IF I; 
IF 

RETURN 

CLS ; BORDER 2 
DIM b$i£2,3 2) 
GO SUB 383 : CLS 
-20* 5 K ,-'250-3 i 
1010 LET 9=3 

PLOT ,, ; 



750 

1300 

1250 
1500 



LET K=1B0 



DRRU 



175: DRRU -255,3 



255,0 
DRRU 



1023 INK 

: DRRU 
, - 176 

1033 INK 3: LET e = INT (RND*20)+1 
. LET f = INT IRND*30)+1. LET b$(e 
+ 1 . f +1) ='■?•■ ; PRINT RT B , f ; 
1040 INK 1 

1050 FOR i =65 TO 90: LET a - INT ( 
RND*20)+I. LET b -"INT IPND*30)+1 

Listing »Such« 
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106Q IP SCREENS (a_. b);>" " THEN 
LET i=i-l: NEXT i 

1070 PRINT AT a,, b;CHR$ i: LET b$ 
( a 4-1 , b + 1 J = CHR $ i ; NEXT i 
1030 LET X=123: LET y=S3; LET S's 
0;' LET 3=1; LET b = ; LET 45=65 
1090 INK 2 

1100 LET a$=INKEY$ 

1101 IF 1.1=0 THEN GO TO 1115 

110 7 IF IN 31=1 THEN LET a = 41: L 
ET fc.=0: GO TO 1150 

1103 IF IN 31=2 THEN LET a = -1 : L 
ET b=Q: GO TO 1150 

1109 IF IN 31=4. THEN LET b = -l: L 
ET a=0: GO TO 1150 

1110 IF IN 31=3 THEN LET b = + l: L 
ET 3=0: GO TO 1150 

1114 GO TO 1150 

1115 IF a$="5" THEN LET a=-l: LE 
T t-=0. GO TO 1150 

11S0 IF a|>"8" THEN LET 3=1: LET 

b=0: GO TO 1150 
1130 IF 3 $="6" THEN LET b = -l: LE 
T a =0 : GO TO 1150 
-1140 IF lj="7" THEN LET b = l: LET 
a=0r GO TO 1150 
1150 LET % =x + J : LET y =y + b 
1160 IF POINT CX\,y) THEN GO TO % 
220 

1170 LET 5=£+l 

1180 IF s/K=INT (£/K> AND g=0 TH 
EN GO SUB 3100 

1185 PRINT ttO : AT 0,3; INUERSE lj 

INK 6; -score : ",;s*tss-64) 

1190 BEEP 0.0004,30 
1200 PLOT X ,y 
1210 GO TO 1100 

1220 LET XX=INT <X,'S): LET yy=21 
-INT (y/8) 

1230 IF b$ ty y +1 , XX +1) =CHR$ SS TH 
EN PR I NT AT yy,XX;" 11 : LET S£=£S 
+1: IF S£<91 THEN BEEP 0.1,25: G 
TO 1170 

1240 IF b$ (yy +1 ., XX 41) ="■?■' THEN L 
ET g=3: LET £=S+1G00: BEEP .1,12 
; BEEP .1,24: PRINT RT yy.xx.;" " 
; GO TO 1170 

1250 IF SS=91 THEN GO TO 1350 

1251 IF g > 1 THEN LET 3 =g-l . GO T 
O 1170 

1260 IF g=l THEN LET g =0 : INK 2: 

GO TO 1170 
1280 FOR i=12 TO -20 STEP -2: EE 
EP . 1 , i : NEXT i : GO TO 1300 
1290 PAUSE 2000: CL5 : GO TO 14S 
O 

1300 LET £=S*<£S-64>: CLS ! GO S 
UB 1390: PRINT INUERSE 1; INK 3: 
RT 8,9; "U E R L R E N" : PRINT 
INK 1; RT 15 , 10; "SCORE : "•; INUER 
SE 1 ; s 

1302 IF SihSb THEN LET hib=s GO 
TO 1309 

1304 PRINT INK 1;RT IS, 7; "HI -SCO 
RE ; ".; INUERSE l:h£b: GO TO 131 
4 

1309 PRINT FLRSH l.;RT 13,7: "HI-S 
CORE : "J: PRINT FLRSH ljhsb: FO 
R i =22 TO 30 : BEEP . 1 , i : NEXT i : 



FOR i =1 TO 15. BEEP .075,45: NE 
XT i : FOR i =0 TO 14. : BORDER 6 : B 
EEP .035,34; BORDER 0; BEEP .005 
, 41 : NEXT i : BORDER 2 

1314 PRUSE 63: FOR b = l TO 2: RES 
TORE 1310; FOR j=l TO 19 

1315 IF IMKEY$0"" THEN GO TO 13 
20 

1316 READ U,t2, BEEP t 1 , % 2 : NEX 
T j : NEXT b 

1318 DRTR . 5 , 12 , . 5 , 17, 1 , 12 . . 25 , 1 
4 , . 25 , 16 , . 5 , 17 , 1 , 12 , . 25 , 14 , . 25 , 1 
6 , . 25 , 17 , . 25 , 19 , . 25 , 21 , . 25 , 22 , . 2 
5.24, .25,22, .25,21, .25,19, .5,21, 
1, 17 

1320 CLS : GO SUB 7100: INK 0: P 

RINT RT 2,2: "Na , Du Buchstabenfr 
esser ! ! ! " 

1330 PRINT RT 4,2; " Ma I Hildtr it 
Ui ge f ressen , " : print rt e , a; "o 
hr,« iuf die Re i hen f o tge zu"; pri 
nt rt S.2.; "achten . Hast Du a-o ei 
nen": print rt 10,2; "Hunger gtha 

bt? Da si eh St"; PRINT RT 12,2,; "D 

u e s in s l wieder , war vie L" : PR in 
t rt 14,2; "i at, sfiridigt auch Vie 
I. HLSO": PRINT RT 16 , 2 ; " v e r S U c h 
es. noch einmat. fiber"! print rt 
18,2; "niMM nur das in den Mund, 
- : print rt 20,2; "was Dir gerade 
zu&teh % i I ! j ! " 

1339 IF jl=l THEN RETURN 

1340 GO TO 1290 

1350 LET s =£*(££ -64) : CLS : GO 5 
UB 1390: PRINT INUERSE 1; INK 3; 
AT 8,9; "G E U N N E N" : PRINT 
INK l;RT 15, 10, "SCORE : ";, INUER 

se l;s 

1351 IF s>h£b THEN LET h£b=S: GO 
TO 1354 

1352 PRINT INK 1 .1 RT 13,7, "HI- SCO 
RE : INUERSE llhst GO TO 135 
5 

1354 PRINT FLRSH IjflT 16,7; "HI-S 
CORE : ", ; PRINT FLRSH 1 , h s b : FO 
R i =22 TO 30: BEEP .l,i: NEXT i: 

FOR i=l TO IS: BEEP .075,45: ME 
XT i j FOR i =0 TO 14 ; BORDER 6 : B 
EEP .005,34: BORDER BEEP .005 
,41: NEXT i: BORDER 2 

1355 PPU5E 60. PAUSE 60 

1356 FOR U=l TO 2: RESTORE 1344: 
FOR j=l TO 20 

1357 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 13 
SO 

1358 READ tl, 12: BEEP tl,t2. NEX 
T .j : NEXT u 

1359 DRTR .5,5, .5,9, .5, IS , . S , 17 ., 
.5,16, .25, 19 , . 25 , 17 , . 5 , 13 , . 5 , 12 , 
. S5 , 10 , . 25 , 14 , . 25 , 7 , . 25 , 13 , .25,1 
6 , . 25 , 14 i . 25 , 12 , . 25 , 10 , . 5 , 9 . . 5 , 5 
, .5,5 

1360 CLS : 60 SUB 7100: PRINT FL 
RSH 1.; INK 1; RT 1,1.:" KLAS5E 

"LRSSE KLRSSE 
1373 PRINT RT 3,2,"0hne Di Ch ZU 
£be r f ressen , " : PRINT RT 5,2; "has 
t Du a lie Buchstaben in": print 
RT 7,2; "a (.phabetischer Reihenfol 
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ge"; PRINT FiT 9 , 2; " au f gam ap f t . se 
hr gut! Uen.fi Du": print rt 11,2; 
" a be r i m «er no ch n-isK't": PR INT R 
T 13..S; "gei£',ugt bis'.., a ofit c-u e 
ben " : PRINT RT IS ., a : " n o c h ei nma L 

die Buchstaben" : PRINT RT 17,2.; 
" f rtSicn ,8utf n R p p e t i t ! 7 ! 7 ! " : PR 
I NIT RT 19 , 2 .; " No f.£r Lich ta n n s t Du 

auch": PAUSE 300136: CL3 J GO SO 
B 7103 

1371 PR INT RT 2 , £ ; "-Wiftde f 77 - De 
in Haus sue hen.": PRINT RT 4,2.;" 
Derm w i e be i fit e i n aLter": PR INT 

RT 6 "Spruch : Nach dam Essen 
'*•! PRINT RT 3,2; "SO List DU ruhn ,. 

Oder 1S0Q"; PRINT RT 10,2; "Schr 
iUe tun 1 Uie wE_f's7": PRINT RT 
1S,2; "fiber m i t d e r Be g r fin dung i " ; 

PR INT RT 14 , a ; Ein voiur Ea u 
eh Studiert"; PRINT RT 16 , 2 ; " n i c 
ht g e i" rr" " , K a n n s t Du m ich" ; PR IN 
T RT 13 ., 2 ; " e be n s id g u t abste L L'e n . " 
1380 GO TO 1293 
I39S FOR i =0 TO 31 

140Q PRINT INK 4; AT , i J : PR 

INT INK 4 .; RT 2 1 ., i .; " * " ; 

1410 NEXT i 

1420 FOR i =0 TO 21 

1430 PRINT INK 4 .; RT 1,0;"*": PRI 
NT INK 4.; RT i ,31; "*•' .; 
1440 .NEXT i 

1450 RETURN 

1480 LET 5 3=0: LET J 1=0: BORDER 
1: PRPER 7; CLS : PRINT INK 2 , RT 
2 , 4 .; "%S3& Wgri S ch en 3 i e ? " .: INK 4 
.: AT 3 , 4 .; " 

1451 PRINT INK 1.: PIT 6,0;" H R 
USSUCHE ; I": PRINT 

INK 3;RT 6,0;" E U C H S T R B 
EN : 2" 

1482 PRINT INK 1; RT 10,2: "I N F 
O R M R T I O N-l : 3": PRINT I 
NK 3;RT 12,2.; "I N F O P. M ATI 
N-2 ; 4": PRINT INK 1:hT 14,0 
.: " D E H O N S T R A T I O N : 5 

1483 PRINT INK 3; ST 16,4; "3 P I 
E L E N D E : 5" 

1484 PRINT INK 2; PAPER 6; FLASH 
X; RT 20,0;" ©-1933 HH-HuriHii e 

Is bat t£ I. by Thomas H 

a ra a n rs . 

14-65 RRNDOHIZE 

148 6 IF INKEY 5 = " THEN GO TO 148 



1490 IF INKEY $="1 
1593 IF IN K E Y $ = " 2 


1510 IF INKEY$="3 
00 

1511 IF INKEY $ = " 4 
SO 

1512 IF INKEY $ = " 5 
99 

1513 I F INKEY $="6 
60 

1515 GO TO 1435 

1503 LET hsh=0: LET hib=B POKE 
23672,0. POKE 23673,0: POKE 2367 



THEN GO TO 10 

THEN GO TO 99 

THEN GO TO 50 

THEN GO TO 72 

THEN GO TO 32 

THEN GO TO S3 



4,0: L'-L'o : LET' z $ = " Ei t t e I'J a 

i ten Sie ": FOR i =22 TO 1 S 

TEP - 1 : PR INT INK 2 ; RT 1 1 , 3 ; z $ ( i 

TO ) : BEEP . 125 , i : NEXT i 
1802 RESTORE 1605 
1605 FOR n-l TO 7: READ pi 
1610 FOR f=0 TO 7 
1620 RERD 5: POKE uSR pjtf ,a 

1625 NEXT f : NEXT n 

1626 DIM d * C53 .,?> : RESTORE 1696: 
FOR n=l TO 53; RERD d $ i n 3 • NEXT 

n 

1627 DIM C$t54,4J: FOR n = 1 TO 54 
RERD ■; $ in) i NEXT n 

1623 REN Harjs f Links) 

1S30 DATA "a" , 9 , 29 , 6 1,127,231,25 
5 , 20-1 , 249 

1840 REN Haus (rerhtsi 

1645 DATA " b" , 144 , 1S4 , 133,254 , 23 

1 . 255 , 147 , 159 
165 REM S 

1855 DATA " c " , , 56 , 104 .. 92 , 68 , 5 3 , 
38 , 64 

1880 REM Bruecte 

1S65 DATA " d " , 129 , 231 , £55 , 255 , 23 

5 ,2 55 , 231 , 129 

157 REM a -Umlaut 

1675 DATS " e " , 35 , , 56 , 4 , 63 , 100 , 6 
., O 

1530 REM - Urn taut 

1635 D RT R " f " , 36 , 0,58 , 68 , 88 , 88 , S 

5 , ' 

1690 rem o-u»iaut 

1695 D RTR " g ' , , 88 , , 68 , S3 . 68 , 5 5 
, 

1696 C-FITR "1 O 34", "O I 52" , "1 
46","0 -180".. "1 24", "O -124.".. 

"-10 40", "0 1 32", "-10 40", "0 -1 
24", "-10 16" ., "0 -1S","1 O 43' ,'0 

-116", "-10 120" t " 1 112","! 3 
24", "0 1 32", "-10 40", "0 -156"," 
-10 16" ,"0 -140", "1 16" 
159? DATA "G090000" , "0000000" , "0 
080000" ., "0O00000" ., "0 I 52", "0103 
044", "O 1 16", "-10 86". "3 -1120" 
,"1 16","0 1 24 ","1 208" ,"3 
-124", "1 16" , "0 1 3Q", "-10 30" 
,"0 1 32", "1 45", "O 1 24" 
1698 DATA "-IO 29 ","0 -IS"," -13 
4Q", "0 -164", "-10 56", "O -124"," 
-10 43", "0 1 72", "I O 43", "O -14 
",,"-10 44" 

1599 DATA "8 18 " , " 1 027 " , " 1522 " , " 
1815" , " 1919" , "7 S","4 3", "141"," 
154", "9 13", "153", "9 21" , " IS 1 1 " , 
"2 28" , "3 14" , "2030" , "202" , "0115 
","1322", "2 3" ,"2 22" , "6 25", "6 
11" , " 1724 " , " 1623" , " 1229" , " 158" , " 

6 9", "4 13" , "4 2" , " 132" , " 184" , " 1 
613" , " 1629" ., " 1929" , "0930" , "9 21" 

, " 5 26 " , " 3 23 " , " 3 13" ,, " 1 1 1 S " , "14. 

11" , " 145" , "9 5", "5 10" , "6 3".,"1 
3" , " 1322" ," 1910" , "6 29" ., " 1126" , " 

2 22" , "2022" , " 1317" 

1730 LET ZSS="Biitte sarten Sie... 
„.. ": FOR i =5 TO 31; PRINT 

INK 2 ; AT lX,i.z$il TO 32 - i ) : PR 
INT ST ll,i-l;" ": SEEP . 125 , i : 
NEXT i 
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Spectrum 



FOR i =0 TO £0 
DRRU £55-2*i ,0 
DRRU -255+2*i , 



1701 CLS : INK 3 
3TEP 2 : PLOT i , i 
DRRU 3,175-2*1 
0: DRflU 0,-175+2*i: NEXT i 
1703 INK 2 : PR INT AT B , 7 ; " Jo y £ t i 

cK J";RT 11,7; "Keyboard . 

K";fiT 17., Sj FLASH l; ERI 

GHT i; INK l;"6itte Taste eingeb 
en I " 



1705 IF INK EY $ ! 



THEN GO TO 170 



" j " OR INKEY * = " J " 

GO TO 1710 

•H" OR INKEY * = " K " 

GO TO 1710 



1706 IF INKEY J 
THEN LET 11=1 

1707 IF INKEY* 
THEN LET ll=S 

1703 GO TO 1705 

1710 INK 0: GO TO 1430 

3100 PRINT AT e,f;" : LET b*(e + 

1 , f +1) ='■ " 

3110 LET e = INT CRND*20)+1. LET f 

=INT (RND*305+1: IF SCREEN* ie , f 

.1 < > " " THEN GO TO 3110 

3115 LET b* (e +1 , t +11 ="■?" 

3120 PRINT RT e,f; "?": RETURN 

3299 LET jl = l: LET 0=0 

3300 CLS : INK 1: PLOT ., : DRRU 
255,0: DRRU 0,175: DRRU -255,0. 
DRRU 0,-175: LET 5=0: LET ££=65 

3310 LET i issi 

3330 FOR i =1 TO 26: PRINT RT URL 

L*tC+i,l TO 2J,URL c*io+i,3 TO 
5 ; CHR$ f.i+641: NEXT i 

3335 PRINT RT URL C$ (0+27,1 TO 2 
) ,VAL C $10+27. 3 TO ) ; "•?" 
3337 INK 2: LET X =6* : LET y =72 
3340 FOR i=l TO 27: FOR n=l TO U 
fiL d * (i +0 , 5 TO 7'i 

3345 LET XsX+URL. d*(0 + i,l TO 2): 

LET y=y+UAL d$(0+i,3 TO 4) 
3350 IF POINT (X,y) THEN GO SUB 
3500 : LET i i =i i + 1 
3354 IF INKEY* <>"" 
80 

3 355 PLOT M , y : LET 
0004,30: PRINT 80; 
K 6; RT 0,9. "SCO re 

n : NEXT i 
3500 LET XX=INT (x/3) 

-INT <y,<SJ 

3510 IF URL c$lii+a,l to 2)=yy fi 
ND URL C*Cii+o,3 TO ) =xx THEN PR 

int rt yy,xx;" ": beer 0.1,25 R 

ETURN 

3530 FOR i=12 TO -20 STEP -2: BE 
EP . 1 , i : NEXT i 

3S3S LET SS=ii+S4: GO SUB 1300 

3539 IF =27 THEN GO TO 4000 

3540 PAUSE 350: LET 0=0+27; GO T 
3300 

3600 FOR i =28 TO 53 
3610 INPUT X ,y 

3620 LET C*(i,l TO E)=3TR* K-i LE 
T C * ( i , 3 TO j =3TR * y 
3630 NEXT i 
36 40 STOP 

3700 FOP. i =23 TO 53 

3710 INPUT a,b,C: LET d*(i,l TO 
2) =STR* a: LET d*(i,3 TO 4J=3TR* 
b: LET d*(i,5 TO 7)=STR$ C 



THEN GO TO 14 



+1; BEEP 



INUERSE 

" .1 s ti i : 



1; IN 

NEXT 



= 21 



3 730 NEXT i 
4000 PRUSE 500: CLS 
4010 GO SUB 300 
4030 FOR i =1 TO 25 

4035 IF INKEY* < > " " THEN GO TO 14 
80 

4040 LET & = INT < RND *E0 ) + 1 ; LET f 
= INT I RND 430 ) +1 IF SCREEN* <£,►' 
) <>" " OR f=10 OR f=£l THEN GO T 

4040 

4050 PRINT RT e , f ; "a" : NEXT i 
4055 PRINT RT 10,16, "£" 
4850 PRUSE 500 

4065 OUER 1. INK 4. FOR 9=1 TO 2 

4100 FOR i =0 TO 21: FOR j =0 TO 3 

1 : IF INKEY *■!>"" THEN GO TO 1480 

4101 PRINT RT i,j,;"7": NEXT j. N 
EXT i 

4104 OUER 0: INK 0. NEXT g 

4105 PRUSE 2O0: CLS 

4110 PRINT RT 10,2;" Finder, Sie 
Ihr HSU3 in der "; PRINT RT 12, 1 
;" Menge der anderen HEuser Ml 

4120 PRINT INK 3; RT 14,6;" B. 3. B. 

a £ a a a a * 

4130 IF INKEY* w" " THEN GO TO 14 
80 

4140 PRUSE 500: GO TO 3299 
5000 CLS GO SUB 790 

5010 PRINT INK 2.;RT 2 , 2 ; " H R 

U S ' S U C H E 
5015 INK 0: PRINT RT 4,2;" Sehr 

geeh r te r Kunde til" 
5020 PRINT RT 6,2; "Sie haben £ic 
h f£r ein Haus" 

5025 PR INT RT 3 , 2 , " i m G rfifl en erit 

£chieden, gut." 

5030 PRINT RT 10,2; " Sie haben 

e£ be i derii " 
5035 PRINT RT 12,2;" anerKannt 

en Insti tut 

5040 PRINT HT 14,2.:" ""SCJiEn 

er Wohnen 

5045 PRINT RT 16,5; "-Hamann GmbH 

& Co KG-" 
5050 PR INT RT 18.2 j " g e K a U F t , 

no ch besse r ! " 

5055 PRINT RT 28,2; " Nun ab»r 

d a s S c h£n 5 t e : " 

5060 PAUSE 30000. CLS : GO SUB 7 
90 

5 065 PRINT RT 2,3; "Da Sie Vie!. Q 
eld investiert" 

5070 PRINT AT 4,2, "haben, m£_££en 

mi f, ihn en such" 
5073 PRINT RT 6.2; "etwas bieten. 

Si e d£r fen Ih r " 
5075 PRINT RT 8,2; "Ha US seLber s 
uchen.Uo es nun" 

5060 print AT 10,2; " j a n a u liegt, 
und U ie Sie do ft" 

50S5 PRINT RT 12 , 2 ; " h i n K om ro e n , e 

r i" ah fan Sie nun." 

5090 PRINT INK 2,RT 1* , 3 ; "Erfc t£f 

ung de£ Bauge lEjides : " 

S095 INK 0. PRINT AT 16,2; "Sie b 

efinden sich auf ein em" 
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Spick; Listing 



l i e g t .. we i E 



I h r H a u s u n t 
dbei" in e l n e 



5000 print rt is, a; "Bsuge ifindt, 
das durch zjw e i " 

6010 PRINT HT ae.,2: "rtissende F L 
Esse in 3 Te i ie" 

6015 PAUSE 30000 : CLS i GO SUB 7 
90 

60S© PR INT AT 2 , 2 ; " g e t e ! [. t i 5 t . 
Di £Se F L s e 

6025 PRINT RT 4 .. 2 ; " S; a n n m a n nu f 
Bit Hilfe d a r " 

PR I NT RT 6,2; "6 BfficKen £ £ 
berquEren . R u f ' ' 

5335 PRINT RT 8,5, "«elCh£Hi Te i Li 
t G_ ■- £ IK r Hsus 1 
604S PRINT RT IS, 
hi an n i c h t „ 5 i e " 
6045 PR INT RT 12 , 2 ; " in SS,sen 

iu £,e i tit f su chefi ." 

505 PRINT RT 14, 
t r S, il h e 1 d e t s i C h " 
6055 PRINT RT 16, 
fit De t. .3 i t von " 

5063 PRINT AT £8,2; "den anderen 
H^u sef n S » M 

5065 PRINT RT 20,5; " G LI T E 3 U 

CHE! ! " 
8070 PAUSE 3000G: CLS ; 30 SUE 7 
90 

5075 PRINT INK 2,; RT 2,5; " R C 

H T U N G " 
6030 PRINT RT 4,2: "Es wird sehr 
schnell ge ba u t . " 

6035 PR INT RT S,2;"Sie d£f fen n«J 
r in Ihr Haus" 

509S P F: I NT RT 3 , 2j "gehtn u n d W ed 
sr das- Ge L£.n d a " 

6095 PRINT RT 13 , a ; " v a r !. a s s a n no 
c h Ihr en ei genen " 

7000 PRINT RT 1£.,2.; "Usg Ereuzen. 

Rl les K Lar ?! ?" 

7010 PRINT RT 14,6;; "B E U E Li 
N G ; " 

7015 PRINT RT (16+e3) , 11; "H O C 
H 7 ": PRINT RT !17+e3S ,, 7;"R U 

N T E R : 6" 
7 020 PRINT RT (15+e3) ,9.: "L I N K 

5 : 5": PRINT RT !19+e3! .,7;"R E 

C H T 3 3" 
7025 IF tS=l THEN RETURN 
7030 PRUSE 30000 : GG TO 1430 
7100 CLS ; INK 2: FOR i =3 TO 28 
7110 PRINT INUERSE 1 ; RT 3,i;CHR* 
Li +52): PRINT INUERSE 1 j RT 21, i 
; CHRt f-i +62) 
7115 NEXT i 
7123 FOR i =0 TO 21 

7125 PRINT INUERSE 1 .; RT i,0;CHfi$ 
ii+65) : PRINT INUERSE 1 j RT i ,31 
.; CHRS ( i +65) 
7130 NEXT i 
7150 RETURN 

7200 CLS : GO SUB 7 100 

7£10 PRINT INK 4;RT 2,7;"EUCH5TR 

BENF'RESSER " 

7215 INK : PRINT RT 4,2; "Dieses 

5p i e L 1st S □ £h Fl I i C h " 
7220 PR INT RT 6 , 2 .: " Lsi i e das 3p i a I 

Hausiu Che ■ " 
7225 PRINT RT 5,2; " H i e f £ U c h e n 5 



i e a.b:Sr n i ch t ' 

7230 PRINT RT 10,2.;" I h, r Haus , so 
n d e r n Sis: m j£s s- en" 

723 5 PR INT RT 12,2; "die By r h stab 
6 n j w slch e a uf" 

7240 PRINT RT 14- , 2 ; " d e m Fsrnsehe 
r sfscheinsn , " 

7245 PR INT RT 16 , 2 .; " i n d«f 3lp h a 
b e t i s c h e n " 

7250 PR INT RT 13,2; " Re i h a D f I g e 

a u f f rssssn . 1 1 

7255 PRUSE 33000; CLS : GO SUB 7 
130 

7263 INK 3: PRINT RT 2,2; ,, D-3bei 
cf £ C fen 3 i e is e d e r a i n e n " 
7255 PRINT RT 4,2; " (' a L s c h e n Buch 
s ta ben f res sen , " 

7270 PRINT RT 6,S; "ItOCh die Uand 

be r§h fen , Erst " 
7 275 PRINT RT 3,2; "warm 5ifi das 
F r a g e z a i c h e n " 

7280 PRINT RT ia , 2 .; " g a f r a s 3 e n ha 
ben ., dG_r fen Sis " 

7265 PR INT RT IS , 2 ; " Ih r en Ua g d f 

e i a a i. K r euzen - " 

7293 PRINT RT 14,3; "U I E L G L 

g.O K ! I " 
7295 PRINT INK a; RT 15,6; "3 E U 
E G U N G : " 

7 330 LET 63=1: GO SUB 7015: LET 
e 3 =3 

7335 F*RUSE 30000 : GO TO 1480 
3300 PRPER 3: BORDER 0: INK 6: C 
LS 

3031 FOR i =0 TO 6 STEP 2; PLOT i 
;i: DRRU 255-2*i,0: DRRU 0,175-2 
*i : DRRU -255+2*i,8: DRAW 0..-175 
+2*i : NEXT i 

8302 PRINT RT 2,5; INK 7 ; " T£ £ h ££ 
s und bis bald !"; OUER 1; INK 7 

AT 2,5 ; " " 

S003 FOR i =53 TP 200 STEP 5S : CI 
RCLE i.,30j5: PLOT i , 50 : DRRU -13 
, 35 , . 3 : PLOT i ,.5.0': DRRU 13 , 35 , - . 
3 : DRRU -26 , , - . 5 : NEXT i 

3004 PRINT INK 2; PRPER 6; FLHSH 

lj ; AiT 19,, 1;" ©-1933 HH-Hummel 
sb£ttei "; INK 2; PAPER &; FLH 
sh 1,RT 23,1;" by Thomas 

Hasann . 

8335 LET S = (tPEEK 23572 +256 i PEE K 
23673) /SO) +6 

3005 LET iii = INT : LET s =s -m 
*60 

3337 LET St -INT : LET in -PA - 

5 t *S3 

3 1 E PRI NT AT 5 , 3 ; " Du hast d i e £ e 
£ 5p i a I genau " 

8011 IF St=l THEN PRINT RT 7,3; S 
t;" Stunde und " ; : GO to 3015 
S01£ print RT 7,3.;£t.;" stunden 
u n d " .; 

S015 IF Hi = l THEN PRINT ; m J " Minu 
t e " : GO TO 8023 

8016 print .; m ; " Mi nut en" 

8 02 PR INT RT 9 .. 13 .; " g a S p i e L t ! ! ! 



305 GO TO B005 
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Commodore 64 als 

perfekte Schreibmaschine 



Fur eine einfache Textverarbeitung mit 
dem C 64 mussen Sie nicht unbedingt 
ein teures Software-Paket kaufen. Pro- 
bieren Sie statt dessert mal "Pretext 
1.4« a us, ein Programm, das die deut- 
schen Umlaute berucksichtigt urtd 
sich leicht an verschiedene Drucker 
anpassen laftt 

Wer rnlt dem Commodore 64 und einem Drucker (Oder einer 
Interface-Schreibmasohine) deutsche Texte verarbeiten 
mdchte, stdBt auf zwei Schwierigkeiten. Zum einen kennt der 
Computer nur s einen amerikanischen Zeichensatz, zum ande- 
ren kann es zwischen Rechner und Drucker zu Meinungsver- 
schiedenheiten uber die Auslegung des ASCN kommen. Der 
ASCII ist der »American Standard Code for Information Inter- 
change*, also das Verfahren mit dem Computer ihre Informatio- 
nen an die Peripherie verschlusseln. Beide Probleme werden 
im Programm Protext 1.4 gelost. Es ist so ausgelegt, daR es 
von jedem Benutzer leicht auf die Eigenheiten seiner Gerate 
umgestellt werden kann. 

Wenn das Programm geladen und gestartet ist, dauert es ei- 
ne knappe Minute, bis mit dem Schreiben begonnen werden 
kann. In dieser Zeit wird das Aussehen einiger Zeichen so ge- 
andert, daf} wie mit einer deutschen Tastatur gearbeitet wer- 
den kann. Bevor es dann richtig losgeht, fragt das Programm 
noch kurz nach dem Format, mit dem Sie ausdrucken wollen. 
Man benutzt die Computer-Tastatur wie eine Schreibmaschi- 
ne, prinzipiell sind alle Zeichen zugelassen. Fur Korrekturen 
konnen Sie allerdings nur die Taste benutzen, die den Cursor 
horizontal verschiebt, Damit lassen sich aber auch alle Stellen 
auf dem Bildschirm erreichen, da der Cursor bei Bedarf auto- 
matisch in die nachsthdhere oder -tiefere Zeile springt. Die Be- 
tatigung der DELTaste, mit der man in der Regel Tippfehler be- 
seitigt, ist zu meiden. Sie zeigt zwar auf dem Bildschirm Wir- 
kung, beim Drucken werden aber alle Fehler mit ausgegeben. 
Beschranken Sie sich daher auf die eine Cursor-Taste. Da der 
C 64 nur maximal 40 Zeichen in einer Bildschirmzeile darstel- 
len kann, eine Schreibmaschinen-Zeile aber etwa 50 bis 60 
Anschlage enthalt, wird eine Druckzeile bei Protext 1.4. uber 
etwa eineinhalb Bildschirmzetlen reichen. Als Schreibhilfe 
dient ein akustisches Signal. Haben Sie den Bereich kurz vor 
dem rechten Rand (der Druckseite) erreicht, dann piepst es 
bei jedem Anschlag. Der Piepton zeigt auch an, dal3 Sie sich 
jetzt im Bereich der automatischen Zeilenschaltung befinden. 
Sie wird immer dann ausgeldst, wenn Sie ein Leerzeichen, 
Komma, Punktoder Bindestrich eingeben. Jede Zeilenschal- 
tung wird mit einem tiefen Kontrollton kommentiert. Das Pro- 
gramm erinnert Sie auch an das Seitenende. Zwei Zeilen vor 
dem gewahlten unteren Rand hdren Sie eine Tonleiter. Haben 



Sie den Rand (iberschritten, dann ertdnt dieser Hinweis dop- 
pelt. Wer Endlospapier benutzt, kdnnte an dieser Stelle eine 
»form-feed«-Routine einbauen, die eine Perforation zwischen 
zwei Blattern uberbruckt. Die Texteingabe wird verlassen, 
wenn Sie auf die Taste mit dem Pfeil nach links drucken (obere 
linke Ecke der Tastatur). Der Text kann dann ausgedruckt wer- 
den. 

Nach dem Ausdrucken erlaubt ein kleines Menu Verzwei- 
gungen im Ablauf. Der Text kann wiederholt werden, oder Sie 
beginnen einen neuen. Haben Sie genug von Protext 1.4, 
dann steigen Sie einfach aus. Die deutschen Sonderzeichen 
bleiben Ihnen allerdings auch im Direktmodus erhalten. Mdch- 
ten Sie zum amerikanischen Zeichensatz zuruckkehren, dann 
mussen Sie den Computer kurz aus- und dann wieder ein- 
schalten. Noch ein Hinweis fur Datasette-Benutzer: die abge- 
druckte Version legt ein kurzes Maschtnen programm im Kas- 
settenpufferab(Adressedez. 828). Sollte eszu Schwierigkei- 
ten beim Laden oder Abspeichern mit dem Recorder kommen, 
sollten Sie einen anderen Spetcherbereich fur das Maschi- 
nenprogramm suchen. Die gefundene dezimale Adresse 
schreiben Sie dann einfach statt der Zahl 828 in die Pro- 
grammzeilen 5240, 5360 und 5370. Die Einteilung des Pro- 
gramms nimmt sehr viel Rucksicht auf spatere Anderungen. 
Denkbar ware ein Abspeichern auf Diskette oder an weitere 
Formatierungshilfen (wie Randausgleich oder ahnliches). Die 
Zeilennurnmem lassen hierzu genug Spielraum, auch in den 
Menus konnen zusatzliche Optionen einfach berucksichtigt 
werden. FOr alle, die das Programm an ihren Drucker oder ihre 
Schreibmaschine anpassen mdchten, folgt nun eine detaillier- 
te Anweisung, wie das am besten zu machen ist. 







Variablenliste 


a$ 




einzelnes Textzeichen 


ad 




Adresse der neuen Zeichen matrix 


ae 




Flagge fur bereits erfolgte Zeichenanderung 


as 




ASCII — Wert zu a$ 


b 




Hilfswert fur Zeichen matrix 


c 




Hllfswert jut Zeichanmatrix 


eg 




Basisadresse des Zeichen generators 


d 




Zahl der eingebenen Zeichen 


C2 




Zahl der Zeichen In der ektuelten Zeile 


c3 




Zahl der blsher eingebenen Zeilen 


eS 




Entscheldung im Menu 


e 




val(e$) 


h 




Parameter fur Tonhohe 


i 




mehrfach genutzte Laufvarlable 


idO 




Identitastabelle 


si 




Basisadresse des Tongenerators 


si 




gewahlte Sei tenia nge (Zeilen pro Seite) 


to 




Textspeicher, enthalt modifizierte ASCIhWerte 


w 




ngePOKEtes" Maschlnenprogrammstiick 


z 




gelesener ASCII-Wert (zu enderndes Zeichen) 


z\ 




gewahlte Seitenlange (Buchstaben pro Seite) 
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Zunachst sollte eine genaue Liste erstellt werden, die zeigt 
wie der Drucker auf welchen ASCII -Wert reagiert. Eine derarti- 
ge Aufstellung kann auch bei vielen anderen Druckproblemen 
nutzlich sein, oft gibt es ja Abweichungen zwischen Bedie- 
nungshandbuch und Realitat. Jetztsollten die Differenzen zwi- 
schen der Anzeige auf dem Bildschirm und den ausgedruck- 
ten Zeichen bei ein und demseiben ASCII-Wert erkennbar 
sein. Wenn man weifl, welche Abweichungen gezielt beseitigt 
oder genutzt werden sollen, dann ist derersteTeil der Denkar- 
beit bereits geleistet. Nun kann man sich uberlegen, wie dieje- 
nigen Zeichen, die der Drucker, aber nicht der Computer 
kennt, auf dem Bildschirm eigentlich aussehen sollen. Beim 
Commodore 64 besteht jedes Zeichen aus 8 mal 8 Punkten, 
der Zeichenmatrix. Zwischen zwei Zeichen besteht sowohl 
horizontal als auch vertikal kein zusatzlicher Zwischenraum, 
die Randzeilen der Matrix konnen also nur sehr sparsam be- 
nutzt werden. Bild 1 zeigt als Beispiel, wie der Buchstabe »0« 
unter dieser Lupe aussieht. Dem Computer kann die Belegung 
der Matrix nun in ahnlicher Weise ubermittelt werden wie bei 
der Sprite- Erzeugung, nur geht es hier ein biAchen schneller. 
Man schreibt auf seinem Entwurfsblatt uber die oberste Zeile 
der Matrix von links nach rechts die Zweierpotenzen von 7 bis 
(128-64-32-16-8-4-2-1). Nun wird fur jede Zeile ein Wert 
zwischen und 255 aufsummiert. Sehen Sie uber jedem aus- 
gefullten, also »gesetzten« Kastchen nach dem zugehorigen 
Wert der Spalte und addieren Sie inn zur Zeilensumme. Fur das 
»a« wird das in Bild 2 demonstriert. So ermitteln Sie fur jedes 
Zeichen acht Zeilensummen. Jede Taste des Computers 
»sendet« einen bestimmten ASCil-Wert, der ihr vom Betriebs- 
system zugeteilt wird. Er hangt auch davon ab, ob gleichzeitig 
die SHIFT-, CONTROL- oder Commodore-Taste gedruckt wird. 
Wenn Sie nun uberlegen, von welchen Tasten der Code Ihrer 
neu entwickelten Zeichen gesendet werden soil, dann nutzen 
Sie vorhandene Identitaten moglichst aus. Ein Beispiel: falls 
die Taste, die den ASCII-Wert 62 sendet, ungefahr dort liegt, 
wo auch die Taste mit Ihrem Sonderzeichen liegen soil, dann 
verandern Sie am besten die Matrix des Zeichens mit dem 



Anderungstabelle — Version fur Standard-Drucker 
(entsprechend dem im Text angebenen Format) 



(1) 


(2) 


(3) 


(4) 


(5) 


a 


91 


64 


® 


102,0,60,6,62,102,62,0 


k 


123 


186 


SH @ 


102,0,60,102,126,102,102,0 


b 


92 


92 


£ 


102,0,60,102,102,102,60,0 


6 


124 


169 


SH E 


102,0,60,102,102,102,60,0 


u 


93 


94 


t 


102,0,102,102,102,102,62,0 


U 


125 


222 


SH I 


102,0,102,102,102,102,60,0 


B 


94 


192 


SH * 


60,102,102,106,102,102,108,96 



»SH>< bedeutet, daft gleichzeitig mit der angegebenen Taste »SHIFT« 
gedruckt wird. 

Tabelle 1 



ASCfl-Wert 62. Aile Anderungen fafit man am besten in einer 
ubersichtlichen Tabelle zusammen, die folgende Spalten ent- 
halt: 

1 — das neue Zeichen 

2 — der ASCII-Wert, den der Drucker erhalten muB, urn dieses 
neue Zeichen auszudrucken 

3 — der ASCII-Wert des Bildschirmzeichens, dessen Ausse- 
hen so geandert werden soil, daft es aussieht wie das Zeichen 
in Spalte 1 

4 — das alte Zeichen aus dem amerikanischen Zeichensatz 
mit dem ASCII-Wert aus Spalte 3 

5 — die aus der Punktmatrix von Zeichen 1 errechneten Zei- 
lensummen. 

In Basic ware fur die Tabellenwerte folgende Beziehung er- 
fullt: 

2 = ASC(1$) 

3 = ASC(4$) 

Tabelle 1 enthalt in genau diesem Format die Anderungen, 
die in der Version des abgedruckten Pretext 1.4.-Listings vor- 
genommen werden. Der letzte Schritt besteht einfach darin, 
die Werte aus.der Tabelle in das Programm einzubinden. Im Li- 
sting finden Sie ab Zeile 6000 die »Daten fur Zeichenmatri- 





Die neue Tastaturbelegung 


bisherige 


s neue Belegung 


Symbol 


mit ohne 




SHIFT SHIFT 


@ 


a A 


E 


6 O 


t 


u U 


# 


6 



zen«. Zu jedem Zeichen gehoren zwei DATA-Zeilen. Inderobe- 
ren steht der ASCII-Wert aus Spalte 3 Ihrer Anderungstabelle, 
in der unteren Zeile finden Sie die Zeilensummen aus Spalte 
5 wieder, die Sie fur das betreffende Zeichen (Spalte 1) er- 
rechnet haben. Die Spalten 2 und 3 finden Sie ab Zeile 5080 
im Programm wieder. Dort wird eine Identitatstabelle angelegt, 
um den ASCII des Druckers an den des Computers anzu pas- 
sen. Wahrend der Texteingabe wird diese Tabelle standig ab- 
gefragt. Geben Sie nun die Werte aus Spalte 3 als Feldindizes 
und die Werte aus Spalte 2 als zugehorigen Variablenwert des 
Feldes id() an, also: id (Spalte 3) = Spalte 2. Falls Spalte 2 und 
3 in einer Zeile ubereinstimmen, dann kann die entsprechende 
Zuweisung an das Feld (id) naturlich entfallen. Wenn Ihnen 
noch etwas unklar ist, dann vergleichen Sie doch einmal meine 
Anderungstabelle mit den entsprechenden Zeilen im Pro- 
gramm. Haben Sie alles wiedergefunden? Nun, dann gibt es 
keinen Grund mehrfurSie, das Programm nicht an Ihre Gerate 
anzupassen. 

(Hans-Jurgen Farber) 
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Bild 1 

Zeichenmatrix 
des "O" 



Bild 2 

Das "a" als 

Beispiel zur 

Berechnung 

der Zeilen- 

summen 



Bild 3 

Eine selbst- 
ers tellte 
Zeichenmatrix , 
das "fi" 



Bild 4 

Das Quadrat- 
zeichen " 2M 




CO xf (N (I) to sTlN H 
M ifl CI ,H 







1 1 




64+32+ + 


+ 


4+ 


2+ 


= 102 




i 


; j i 

















■ ■ 




32+16+ 


8+ 


4+ 


+ 


= 60 






■■ 








4+ 


"2+ 


6 




■ 




32+16+ 


"8+ 


4+ 


2+ 


= 62 










64+32+ + 


+ 


4+ 


2+ 


= 102 




■ 




32+16+ 


~8+ 


4+ 


2+ 


= 62 




; ; 
















p J 



So werden beispielsweise 
neue Zeichen definiert 
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10 REM 



20 REM — 
30 REM -- 
40 REM — 
50 REM — 
60 REM — 
70 REM — 
80 REM — 
90 REM — 
92 REM — 
94 REM — 
96 REM — 
98 REM — 



PRO 
TEXT 
1.4 

HANS JUERGEN FAERBER 
LINDEN5TRASSE 34 
6057 DIETZENBACH 



1984 — 



100 REM 



110 : 
120 : 

1B0 PRINT CHR*(147J 
200 DIM T(SOOO) , ID (260) 
210 C1=0 : C2=0 : C3=0 

220 POKE 650,128 : POKE 53280,11 : POKE 
532B1 , 15 

225 REM »* TASTEN-WDH UND B I LDBCH IRMFARB 
EN ** 

: REM SOUND BASIS 



POKE SI+3,3 
POKE SI +6,0 



230 SI = 54272 
240 POKE SI +24, 15 
260 POKE SI+ 2, 1 
270 POKE SI+ 5, 15 
2B0 5 

290 REM B1LDSCHIRM "PRQTEXT 1.3" 
300 PRINT s PRINT : PRINT ; PRINT 
310 PRINT CHR*(2B) ; CHR* (IB) ; "P R T E X 
T 

320 PRINT : PRINT : PR INTCHR* (31) ; "EINFA 
CHES TEXTSY5TEM " s PRINT 

330 PRINT "STUFE 1 / VERSION 4" : PRIN 
T 

340 FOR 1=1 TO 4 : PRINT : NEXT 

350 PRINT "DAS SYSTEM WIRD AUF DEN DEUTS 

CHEN" 

360 PRINT "ZEICHENSATZ UMGESTELLT. " 

370 PRINT "BITTE EINEN AUGENBLICK GEDULD 



3B0 : 

450 FOR H=l TO 4 
460 GOSUB 15000 
465 GOSUB 5000 
470 FDR 1=1 TO 5 
NEXT 

475 PRINT CHR*Q47) 



NEXT 

REM ZEICHENSATZ 
H=2 : GOSUB 15000 

: PRINT : PRINT 



485 PRINT SPC(IO) ; "60 4EICHEN PRO ♦EILE" 

486 PRINT SPCC 10) ; "55 +EILEN PRO fEITE " 

487 PRINT SPCC10) ; " (HICA 10, 1-ZEILIG) " 

488 PRINT s PRINT " -., HRE OAHL - " : PR I 
NT 

489 PRINT TAB (25) ;CHR*(17) ; "60" ; CHR* ( 145 
) 

490 INPUT "♦EICHEN PRO 4EILE "; ZL 

494 PRINT TAB (25) ; CHR* (17) ; "55"; CHR* (145 
) 

495 INPUT "♦EILEN PRO «EITE " 5 SL 

496 PRINT CHR* ( 147) ; CHR* (144) 

497 ! 

500 REM 

510 s 
520 REM - 



BUCHSTABEN-E I NGABE 



530 s 

540 REM 

545 : 

550 POKE 204,0 

560 GET A* : IF A*=" " THEN 560 
570 IF PEEK (207) THEN 570 
5B0 POKE 204,1 

590 AS = ASC(A*) : AS - ID (AS) 

610 IF AS=13 THEN 1000 : REM ZEILENSCHAL 

TUNG 

620 : 

640 IF AS= 



17 OR AS=145 



THEN 500 
650 IF AS=29 OR AS=157 THEN 1200 
660 REM ** SPRUNG ZUR CURSORSTEUERUNG ## 
670 IF AS=95 THEN 2000 

680 REM ** PFEIL NACH LINKS BEENDET DIE 
TEXTEINGABE ** 
690 : 
790 : 

BOO REM AUSDRUCK UND ZUWEISUNG 

810 REM AN T* 

820 C1=C1+1 
830 C2=C2+1 
840 PRINT At; 
850 T(C1-1) = AS 
890 ! 

900 REM ABFRAGE AUF ZEILENENDE 

910 : 

920 IF C2< ZL-B THEN 500 

930 H=4 : GOSUB 15000 : REM PIEP 

940 : 

950 REM ABFRAGE FUER CR— AUTOMAT I K - 

960 IF AS=32 OR AS=44 OR AS=45 OR AS=46 
THEN 1000 
970 GOTO 500 
980 : 
990 : 

1000 REM Z E I LENSCHALTUNB (CR LF) 

1010 REM UND PRUEFUNG AUF SE I TEN 

1020 REM ENDE 



4B0 PRINT: PRINT" ... DRMALE OERTE FUER 



1025 : 

1030 H=l : GOSUB 15000 
1040 PRINT 
1050 T (CI ) =13 
1060 C1=C1+1 



Listing zu "Pretext 1.4" 



REM PIEP 
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1070 
1080 
1090 
1100 
1 110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1240 
1250 
1260 
1270 
12B0 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1960 
2000 
2003 
2005 
2100 
2150 
2200 
2210 
2220 



C2=0 
C3=C3+1 

IF C3<5L-2 THEN 500 
FDR H=l TO 4 ; REM 
GOSUB 15000 
NEXT 

IF SL-C3>0 THEN 500 
FOR H=4 TO 1 STEP -1 
GOSUB 15000 : REM 
NEXT 

GOTO 500 



REM ■ CURSORSTEUERUNG 

PRINT A*; 

IF AS<>29 THEN 1310 
C2=C2+ 1 
C1=C1+1 
GOTO 500 



TONLEITER 



TDNLE ITER 



EXT NOCHMAL DRUCKEN 



EUEN | EXT EINGEBEN 



C2=C2-1 
C1=C1-1 
GOTO 500 



REM 

REM — AUBGABE AUF DER MABCHINE 
REM 



PRINT CHR*U47) : PRINT : PRINT 
H=3 : GOSUB 15000 : GOSUB 15000 
PRINT" - ER EINGEGE8ENE I EXT KANN NUN 



2225 PRINT "NIGHT MEHR KORRIGIERT WERDEN. 

II 

2230 PR I NT " | ERE I TEN »IE BITTE DIE *CHREI 

B-" 

2235 PR I NT "MABCHINE ZUM *USDRUCKEN VOR. " 
2240 PRINT : PRINT 

2250 PRINT" *LLES KLAR7 - DANN DR 

UECKEN. " 

22B0 WAIT 653,1 

2290 REM *# MARTEN AUF SHIFT ** 
2295 : 

2300 H=4 : GOSUB 150O0 
2305 PRINT CHR*<147) 
2310 OPEN 1,4 
2320 FOR 1=0 TO Cl-1 
2330 PRINT#1,CHR*(T(I> ) \ 
2340 NEXT 

2350 FOR 1=1 TO 15: PRINT#1 s NEXT 
2360 CL0SE1 
2370 : 

2510 H=3 : GOSUB 15000 

2520 PRINT"— ER I EXT 1ST AUSGEDRUCKT. " 
2530 PRINT" | ITTE ENTSCHEIDEN »IE DURCH" 
2540 PRINT'—INBABE EINER ♦IFFER, WIE" 
2550 PRINT"E5 HEI TERGEHEN SDLL. " ; PRINT 



(1] 



(2) 



(3) 



2570 PRINT 
2580 PRINT' 
: PRINT 
2585 PRINT' 
: PRINT 

2590 PRINT" 4RBEIT BEENDEN 
: PRINT 

2600 GET Et : IF E* =" " THEN 2600 
2610 E=VAL(E*> 

2620 IF E<1 OR E>3 THEN 2700 

2630 ON E GOTO 2000,2720,2800 

2700 PRINT : PRINT CHR* ( IB) ; " I ITTE NUR 1 

, 2 ODER 3! " 

2710 GOTO 2560 

2720 C1=0 : C2=0 : 03=0 

2730 GOTO 470 

2750 : 

2800 PRINT CHR*<147) ! END 
2810 REM — PROGRAMMENDE — 

3000 : 

5000 REM • 

5003 REM 

5004 REM 

5005 REM 
5010 ; 
5030 REM 
5050 : 

5060 FDR 1=1 TO 255 : ID(I> = I : NEXT 



TASTATUR UND ZEICHEN 
MOD IFI Z IEREN 



— ASCII IDENT ITAETSTABELLE — 



ID(I) = I 

ID< 64) - 

ID ( 94) = 

ID (186) = 

ID (221 ) = 



91 
93 
123 
126 



2560 PRINT' 
TIPPEN. " 



INFACH ENTSPRECHENDE ♦IFFER 



5070 : 

5080 ID( 42) = 92 
5090 ID( 92) = 94 
5100 ID (169) = 64 
5110 IDC192) = 124 
5120 ID (255) = 125 
5170 : 
5180 s 

5200 REM — AENDERUNG DES ZE I CHENGENERAT 
DRB — 

5210 IF AE = 1 THEN RETURN 

5220 REM ** ZEICHEN BIND BEREITS GEAENDE 
RT ## 

5230 AE = 1 

5240 FOR 1=828 TO 82B+47 
5250 READ W : POKE I,H 
5260 NEXT I 

5270 IF PEEK CB2B+47) <>179 THEN PRINT"** 
EINE DATA ZEILE 1ST FALSCH **"iSTDF 

5300 : 

5310 REM MASCH I NENPRGR . UND ANREGUN6EN S 
T AM MEN AUSi 

5320 REM '64 TIPS&TRICKS' VON DATA BECKE 
R 

5350 : 

5360 POKE 785, 82B AND 255 
5370 POKE 706, B28 / 256 
53B0 : 

5390 REM — ZEICHENGENERATDR KOP IEREN — 

5400 FDR 1=13*4096 TO 14*4096-1 

5410 POKE 1+4096, USR ( I) : NEXT 

5420 POKE 53272,24 

5430 POKE 56576,148 

5440 POKE 648, 196 

5450 : 



80 
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5480 REM — EINZELNE ZEICHENMATRIZEN AEN 
DERN — 

5500 PRINT CHRi C 147) 

55 iO CB=14*4096 : REM BASIS ZEICHENGEN 
ERATDR 

5515 POKE 53272,26 

5520 READ Z : IF Z<0 THEN A*="" : RETUR 
N 

5530 PRINT CHR*U9) ;CHR*<Z> 
5540 C-PEEK < 12*4096+1024) 
5580 s 

5590 B= (PEEK (5324B+24) AND2) * 1024 
5600 AD=CG+B+C*B 
5610 s 

5620 FDR 1=0 TO 7 
5630 READ Z 

5640 POKE AD+I ,Z : POKE AD+1024+I , 255-Z 
5660 NEXT 
5670 GOTO 5500 
56B0 : 

5690 REM — MASCH I NENPROGRAMM 'USER-PEEK 

5700 DATA 165, 20, 72,165, 21, 72, 32,24 

7, 183 

5710 DATA 165, 1, 72,165, 21,201,208,14 
4, 7 

5720 DATA 201,224,176, 3,169, 49, 44,16 
9, 52,120 

5730 DATA 133, 1,160, 0,177, 20,168,10 
4,133, 1 

5740 DATA BB, 104, 133, 21,104,133, 20, 7 
6, 162, 179 
5800 : 

5850 REM — DATEN FUER ZEICHENMATRIZEN - 
5860 : 

6000 DATA 221 

6010 DATA240, 144,144,240, 0, 0, 0, 
6020 DATA 92 

6030 DATA 60,102,102,108,102,102,108, 96 
6040 DATA 169 

6050 DATA 30, 32, 88,108, 54, 26, 14,120 
6060 DATA 64 

6070 DATA 102 , 0, 60, 6, 62,102, 62, 
6080 DATA 186 

6090 DATA102, 0, 60,102,126,102,102, O 
6100 DATA 42 

61 IO DATA102, 0, 60,102,102,102, 60, 
6120 DATA 192 

6130 DATA 102 , 0, 60,102,102,102, 60, 
61 40 DATA 94 

6150 DATA102 , 0,102,102,102,102, 62, 
6160 DATA 255 

6170 DATA 102, 0,102,102,102,102, 60, 
6180 DATA 60 

6190 DATA 14, 51, 6, 12, 31, 0, O, 
6200 DATA 62 

6210 DATA 31, 3, 6, 3, 31, 0, 0, O 
6220 DATA -1 

6300 REM ES KOENNEN BEL I EB IB VIELE ZEICH 
EN M0DIF1Z IERT WERDEN 
6310 REM DATA FORMAT: 

6320 REM ZUERST DER ASCII-WERT DES ZEICH 



ENS 

6330 REM < STEUER- UND FARBZEICHEN SIND N 
ICHT ZULAESSIG! ) , 

6340 REM DANN ACHT WERTE FUER JEDE ZEILE 

DER MATRIX . 
6350 REM ALS ABSCHLUSS AUF J EDEN FALL -1 



6400 s 

6500 : 

15000 

15010 

15020 

15025 

15030 

15040 

15050 

15060 

15070 

15080 

15090 

15100 

15110 

15120 

15140 

15200 

15210 

15220 

15230 

15240 

15250 

20000 



REM UP PIEP 

REM TONHOEHE HAENGT VON H AB 

ON H GOTO 15030,15060,15090,15120 



POKE SI, 81 
GOTO 15200 

POKE SI, 103 
GOTO 15200 

POKE SI, 101 
GOTO 15200 

POKE SI, 78 



POKE SI+1,7 
POKE SI+1,17 
POKE 51+1 ,41 
POKE SI+1 , 104 



REM UP TON SPIELEN 

POKE SI+4,65 

FOR M=l TO 75 : NEXT 

POKE.SI+4, 

RETURN 



REM 



20010 s 
20020 : 
20030 REM 
20040 REM 
20050 ! 
20060 : 
20080 REM 
2O090 s 
20100 REM 
AENDERUNG 
20110 REM 
20120 REM 
ND 

20130 REM 
20140 REM 
E 

20150 REM 
20160 REM 
E 

20170 REM 
20 ISO REM 
INE 

20190 REM 
202O0 REM 
20210 REM 
20300 : 
20400 : 
20500 REM 



PROGRAMME I NTE I LUNG 
WICHTIGSTE ANSPRUN6STELLEN 



ZEILE 

500 BUCHSTABENE I NGABE MIT 

DES ASCII WERTES 
BOO AUSGABE AUF MONITOR U 

ZUWETSUNG AN TO 
900 ABFRAGE AUF ZEILENEND 

1 000 ZEILENSCHALTUNG MIT 

ABFRAGE AUF SEITENEND 

1 200 CURSOR-STEUERUNG 

2 000 AUSGABE AUF DER MASCH 

5 000 UP ZUR AENDERUNG DES 
ZEICHENSATZES 
15 OOO UP 'PIEP ' 



READY. 



Listing zu »Protext 1.4« (SchluB) 
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vc 20 



Sonderzeichen selbst 

■ ■ Der Zeichengenerator des VC 20 laBt sich mit 

UGl lll©n wenigen »POKE«-Befehlen aus dem 
ROM-Bereich in das RAM verlegen. Mit diesem Dreh kann man dann 
einen individuellen Zeichensatz herstellen. 



Das vorgestellte Zeichengenerator-Programm wurde fOr 
den VC 20 in der Grundversion geschrieben und ermoglicht 
die Neudefinition der ersten 128 Zeichen des Bildschirmco- 
des, also genau der Halfte aller darstellbaren Zeichen. Da je- 
des Zeichen in einer 8 x 8-Matrix dargestellt wird, bendtigt man 
dafur genau 1 KByte RAM, was auch in der Grundversion bei 
einer Reihe von Anwendungen noch vertretbar ist. Zum Bei- 
spiel paflt auch das Programm »Zeichengenerator« noch in die 
verbleibenden 2,5 KByte. 

Das Arbeiten mit diesem Programm gestaltet sich recht ein- 
fach und ist trotz der Speicherbeschrankung einigermaflen 
komfortabel zu nennen. 

Nach dem Starten des Programms muB man einige Sekun- 
den warten. In dieser Zeit wird durch ein Unterprogramm ab 
Zeile 1000 ein Bereich von 1 KByte im RAM reserviert und der 
entsprechende Teil des im ROM tiegenden Zeichengenerators 
hinein kopiert. Die Zeilen 1000 bis 1008 mussen dahersinn- 
gemS/i auch in jedem spSteren Anwenderprogramm stehen, 
das mit selbsterstellten Zeichen arbeiten soil. 

Das Zeichengenerator-Programm gibt nun eine Liste der 
mdglichen Kommandos aus. Die meisten dieser Kommandos 
werden uber die Funktionstasten F1 bis F8 eingegeben. Das 
Programm kontrolliert dabei, ob die gegebene Kommandofol- 
ge logisch ist. So wird zum Beispiel F5 (Fertig und Test) nicht 
akzeptiert, wenn nicht zuvor mit F1 oder F3 die Erstellung ei- 
nes neuen Zeichens eingeleitet wurde. 



F5 — Fertig und Test: Nachdem man mit F3 ein Zeichen 
entworfen hat, kann man dessen Aussehen in der Verkleine- 
rung durch diese Funktion testen. Die Testfunktion besteht im 
wesentlichen auseinem Input-Befehl, so dal3 man das Zeichen 
von der Tastatur her ganz normal ansprechen kann. Wegen der 
nur sehr geringen Speieherreserve sollte man darauf achten, 
keinen allzu langen String einzulesen. Die Testeingabe wird 
durch Drucken der Return-Taste beendet. 
F7 — »POKE«-lnfo: Nachdem ein neues Zeichen entworfen 
und getestet worden ist, kann man sich mit dieser Funktion 
Adresse und *POKE«-Daten fur dieses Zeichen ausgeben las- 
sen. Diese Information ist so zu verstehen, daB ab der angege- 
benen Adresse die acht als »POKE«-Data bezeichneten Werte 
durch »POKE«-Befehle in den Speicher gebracht werden 
mussen, urn das entsprechende Zeichen zu konstruieren. 
Man sollte sich diese Daten also notieren, urn das Zeichen je- 
derzeit wieder erzeugen zu kdnnen. 
F8 — Banddatei: Man kann die neu entworfenen Zeichen 
auch sehr bequerrt in eine Banddatei abspeichern. Diese Rou- 
tine fragt zunachst nach einem Dateinamen. Danach kann man 
fortlaufend diejenigen Zeich encodes angeben, deren Zei- 
chenmuster auf Band gespeichert werden sollen. Diese Funk- 
tion wird durch Eingabe einer Zahl kleiner als Null oder grOGer 
als 127 beendet. 

»!« — Programmende: Diese Funktion Idscht den ins RAM 
verlagerten Teil des Zeichengenerators und steltt die ur- 
sprOnglichen Bedingungen wieder her. 



Die Kommandos 



Befehlsliste: Die Kommandoliste erscheint auf dem Bild- 
schirm. 

F1 — Neues Zeichen: Auf dem Bildschirm erscheint ein Qua- 
drat aus 8x8 Rsldern. Das Programm fragt nun nach dem Zei- 
chencode des neuen Zeichens, Nachdem man hierauf mit ei- 
ner Zahl zwischen und 127 geantwortet hat, wird das ent- 
sprechende Zeichen in dem Quadrat dargestellt. Die einzelnen 
Punkte der Zeichenmatrix werden dabei durch das Zeichen 
»*« symbolisiert. Das System wartet nun auf ein neues Kom- 
mando. 

F3 — Zeichen andern: Zuvor mufi F1 betatigt worden sein. 
Das in der 8 x 8-Matrix dargestellte Zeichen kann nun veran- 
dert werden. Dazu erscheint links oben im Quadrat ein schwar- 
zer Cursorblock, der durch die entsprechenden Cursorlasten 
inalleRichtungen bewegt werden kann, aber nicht uber die Be- 
grenzung des Quadrats hinaus. Durch Drucken der Space- 
Taste werden Punkte gelc-scht, durch Drucken der Taste mit 
dem Multiplikations-Stern werden sie gesetzt. 1st das Zeichen 
fertig entworfen, ist F5 zu drOcken. 



Zeichenieser 



Dieses kleine Basic-Programm fur den VC 20 ist ein Hilfs- 
programm zum Zeichengenerator. Es ermdglicht das Lesen 
von Banddateien, die mit dem F8-Kommando des 
Zeichengenerator-Programms erstellt worden sind. Zu Anfang 
wird auch hier wieder ein RAM-Bereich reserviert, urn den un- 
teren Teil des im ROM liegenden Zeichengenerators des VC 
20 aufnehmen zu konnen (entsprechend den Zeichen bis 
127 des Bildschirmcodes). AnschlieBend wird die Banddatei 
gelesen, die enthaltene Information zur Kontrolle auf dem Bild- 
schirm ausgegeben und auch gleich durch »POKE«-Befehle in 
den Speicher gebracht. Nach der Fertig-Meldung des Pro- 
gramms hat man den in der Banddatei abgespeicherten Zei- 
chensatz zur Verfugung. Man kann dieses Programm dann 
entweder loschen und mit dem neuen Zeichensatz weiter ex- 
perimentieren, oder man kann dieses Programm als Unterpro- 
gramm zum Einlesen diverser selbstdefinierter Zeichen wei- 
terverwenden. 

(Beate Everts/hl) 
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1 REM* 2E ICHENLESER* 

2 REM 

4 PR I NT "MOMENT, BITTE ! " 

5 P0KE56,24:F0RI=0TD1023:P0KE6144+I ,PEEK 
(32768+1) :NEXT:P0KE36B69,254:0PEN1 , 1 O 

7 GOSUB20: IFA*="E"THEN9 

8 C=Z; PRINT-CODE 1ST: "C: G0SUB20; A=Z: FORI 
=OT07: G0SUB20: POKEA+ I , Z : NEXT: 60T07 

9 PRINT"FERTIG" : END 

20 2*="" 

21 GETttl ,A*: IFA*=" "THEN21 

22 IFA*="E"THENCLDSE1 : RETURN 

23 2*=Z*+A*:6ET#1 ,Af; I FA*= " E " THENCLOSE 1 ■ 
RETURN 

24 IFA*<>" "THEN23 

25 Z=VAL (Z*> : RETURN 
READY. 

Listing zum »Zeichenleser« 



1 REM*ZEICHENGENERATOR* 

2 REM 

3 REM <C)19B4 BY BEATE EVERTS, AM EL I SAB 
ETHSTEIN 5, 2901 WIEFELSTEDE 

4 REM 

5 REM 

10 PRINT "BITTE WARTEN ! " : GOSUB1000: CLR 
15 S0SUB1500 

20 G0SUB70: IFK=0THEN15 

21 IFKO133THEN20 

24 G0SUB400 

25 G0SUB70; IFK=0THEN15 

26 IFK=133THEN24 

27 IFK0134THEN25 

30 G0SUB600 

31 IFK=0THEN15 

32 IFK=133THEN24 

33 IFK=134THEN30 

34 IFKO135TH£NGDSUB70:60T031 

35 GOSUB700 

36 G0SUB70: IFK=0THEN15 

37 IFK=133THEN24 

38 I FK< > 1 36THEN36 

40 GOSUBBOO 

41 GDSUB70: IFK=0THEN15 

42 IFK=133THEN24 

43 IFKO140THEN41 

44 G0SUB900: GOT020 

70 GETK$; IFK*=""THEN70 
75 IFK*="?"THENK=0: RETURN 

BO I FKS= " ' « THENP0KE56 , 30 : P0KE36869 , 240 : C 
LR : END 

B5 K=ASC(K*) : IFK< 1330RKM40THEN70 
90 RETURN 

400 PRINT"U^BTTAB(5) •• , . , 

410 FOR 1 = 1 TQB: PR I NTT AB (5) " | i • NE 

XT 

420 PRINTTAB (5) " i _j 

430 INPUT " ZEICHENCODE" ; C 
500 C=CAND 1 27 : A=6 1 44+B#C : PR I NT" 
510 FORI=ATOA+7:P=PEEKUl :P*="" 



": IFINT(2~J)AND 



520 FOR J=7T00STEP- 1 : Z*= 
PTHENZ*="#" 

530 P*=P*+Z*; NEXT: PRINTTAB <6 ): PI: NEXT 
540 RETURN 

600 Xl=7774: X2=3B494 

605 GI=PEEK(X1) :Q2=PEEK(X2) 

610 W=12B: IFQ1=42THENW=129 

615 P0KEX1 ,W:PDKEX2,2 

620 GETK*; IFK*=" "THEN620 

625 I FK*= "W" THENR= 1 : G0T0650 

630 IFK*="|I"THENR=-1:GOT0650 

635 IFK*="[fi"THENR=22: G0T0650 

640 IFK<r="0"THENR=-22:GOTG650 

645 I FK*= "# " THENQ 1=42: GDT06 1 

647 IFK*=" "THENQ1=32:G0T0610 

64B K=ASC(Kf > : I FK— 1 330RK= 1 35DRK*= " ? " THEN 

RETURN 

650 X1=X1+R: X2=X2+R 

655 IFPEEK (XIX >32ANDFEEK (XIX >42THENX 1 = 
X 1 -R: X2=X2-R: G0TD620 

660 POKEX 1-R , Ql : P0KEX2— R , (32: G0T0605 
700 POKEX 1 ,Q1:P0KEX2,Q2; X=7774 
710 F0RI=0TC7: B=0: F0RJ-7T00STEP-1 

720 P=PEEK(X+7-J) : IFP=42THENQ=P0R1NT (2 A J 

) 

730 NEXT: X-X+22: FOKEA+I , O: NEXT : INPUT "'£[&& 
" ; A$: RETURN 

BOO PRINT'.'L *POKE-INFD*" 
B10 PRINT"[SjgZEICHENCDDE: "C 
B15 PRINT" EjADRESSE : " A 

B20 PR I NT "5JF0KE-DATA : " ; : FDR I =0T07 : PR I NTP 
EEK { A+I ) ;",*';: NEXT: PRINT"I| " 
830 RETURN 

900 I NPUT "BJDATE INAME " ; D*: 0PEN1 , 1 , 1 ,D* 
905 PR I NT "SZE I CHENCODES EINGEBEN (0-l*?7 
SONST ENDE ) " 

910 INPUT"CODE";C: IFC<0DRCM27THEN950 
9 1 5 AD=6 144+8*C : PR I NT* 1 , C , AD , : FORI =0T07 : 
PRINT* 1 , PEEK £ AD+I ) , : NEXT 
920 G0T0910 

950 PR INT#1 , "ENDE" : CLOSE 1 
960 PR I NT " FERT I G " 
970 RETURN 
1000 P0KE56,24 

1005 FOR 1=0 TO 1 023 : PDKE6 144+ I , PEEK (32768+ 
I) :NEXT:P0KE36869,254 

1007 F0RJ=0T07 : P0KE61 44+1 , PEEK (34048+ J ) - 
I=I+1:NEXT 

1008 FORJ=OT07 : PDKE6 1 44+ I , PEEK ( 34 1 28+ J ) ■ 

1=1+1 : Next 

1010 RETURN 

1 500 PRINT "L*** 2E I CHENGENERATOR*** " 
1505 PR INT "6^3? - BEFEHLSLISTE" 
1510 PRINT"F1 - NEUES ZEICHEN" 
1520 PRINT-F3 - ZEICHEN AENDERN " 
1530 PRINT"F5 - FERT I G & TEST" 
1540 PRINT"F7 - POKE- INFO" 
1545 PRINT"F8 - BANDDATEI " 
1550 PRINT" ' - PRDGRAMMENDE " 
1560 RETURN 
READY. 

Listing zum »Zelchengenerator« 
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Spectrum 



Benutzer 

definieren 

Grafikzeichen 

Mil diesem Programm fur den Spec- 
trum kann man vier Grafikzeichen 
gleichzeitig herstellen. 

Umlaute, kleine Pictogramme Oder ein eigenes Signet las- 
sen sich mit vielen Programmen fur den Spectrum definieren. 
Mitdem hier Gezeigten kann man an vier Zeichen gleichzeitig 
arbelten. Der Datensatz lafit sich auf Kassette abspeichern 
und die Daten der Zeichen kdnnen vom Bildschirm abgelesen 
werden. Beim Maien mit dem Cursor werden die Zeichen ver- 
grdliert und in Origtnalgrolie gezeigt. 

Das Programm kann grab in drei Teile gegliedert werden: 

— Anleitung und Bildschirmauf- 
bau 

— 1. Menu, in dem gemalt wird 

— 2. Menu, in dem die Zeichen 
gestchert werden 



Zeilen 8000 -9999 
Zeilen 100- 300 



Zeilen 1000 - 1840 



Fdlgende Variabien wurden benutzt: 

a — a = 0, wenn ubermalt werden soil 

a = 1, wenn gemait werden soil 
a(640) — Werte der Zeilenhaiften 
b — b = 1, wenn der Cursor in der 1 Zeilenhalf- 

teist 

b = 2, wenn der Cursor in der 2. Zeilenhalf- 
teist 

c — Nummer der Zeilenhalfte, in der der Cursor 

sich befindet 
f,m,n — Lautvariablen 
x — X-Koordinate des Cursors 

y — Y-Koordinate des Cursors 

a$ — Aussehen des Cursors 

b$ — Aussehen des Feldes, das der Cursor hin- 

terlaBt 

p$ — Antwortenstring 

In den Zeilen 1110, 1120, 1170 und 1180 ist der Grafik- 
modus zu gebrauchen. (U. Kleinekathdfer) 



User Defined graph i 




TTTTT 
MRLEN 
MENUEURHL 





4- 



LOE 
MEU 



SCHEN 
E5 BILD 



1 >[3M5SM!P>^SE1 

2 REM © by U, Kl ei nekathoe-f er 
10 GO TO 8000 

100 PLOT 63,96: DRAW 129,0 
110 PLOT 128,160: DRAW 0,-129: 
INK 6 

120 IF INKEY$="" THEN GO TO 120 
IF INKEY*="1" THEN LET a=l: 
a*="i3": LET b*='W 
IF INKEY*="4" THEN GO SUB 1 



130 
LET 
135 
800 
140 
LET 
145 

000 
150 

155 

160 



IF INKEY*="0" THEN LET a=0: 

a*="*": LET b*=" " 

IF INKEY*="3" THEN GO SUB 1 



AND x<23)-( 



AND y<17)-( 



LET x*=INKEY* 
PRINT AT y,x;b* 
LET x=x + (x*="8" 
x*="5" AND x>8> 

170 LET y=y+(x*="6" 
x*=»7" AND y>2) 
180 PRINT AT y,x;a* 
185 IF a=l AND POINT (x-8, 177-y 
)=1 OR a=0 AND POINT (x-8, 177-y) 
=0 THEN GO TO 290 
190 IF x/16>=l THEN LET b=2 
195 LET c=(b-l>*16+y-l 
200 IF POINT (x*B+l , 175-y*S)=l 
THEN LET a (c ) =a (c ) +2 A (7- < x-B#b > ) 
205 IF POINT (x*B+l,175-y*B>=0 
THEN LET a (c) =a (c ) -2* (7- (x-8#b) ) 
210 IF a=0 AND POINT (x-8, 177-y 
)=0 THEN GO TO 250 

220 PLOT INK 0; OVER 0+ ( 1 AND P 
OINT (x-8, 177-y) =1 AND a=0);x-8, 
177-y 

230 PLOT INK O; OVER 0+ ( 1 AND P 
OINT (232+x , 177-y) =1 AND a=0>;23 
2+x , 177-y 

y,3+(b-l)*23; " 
y,6+(b-l)*23-LEN S 
6;a(c) 



PRINT 
PRINT 



AT 
AT 



ate); INK 



255 
260 
TR* 
270 LET b=l 
290 BEEP .02,-10 
EEP .02,10 

300 GO TO 100 
1000H5I 
1010 PRINT AT 19,0;" 

s - SPEICHERN M 
1015 PRINT #1; AT 1,0; 

1020 PRINT AT 20,0; " 

w - WE I TERMALEN " 
1025 PRINT AT 21,0;" 



BEEP .02,0: B 



p - POKEN 



e - ENDE 



1030 
100 



IF INKEY*="p M THEN 60 BUB 1 
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1040 IF INKEY*="s" THEN GO SUB 1 

300 

1050 IF INKEY*="e" THEN GO SUB 1 
500 

1060 IF INKEY*="w" THEN GO SUB 1 
700; RETURN 

1070 BEEP .005,0: GO TO 1010 

1X10 PRINT AT 19,0; "a fi Q. Q, 

j~ £ .G. ti X .-J. Ms" 

1120 PRINT AT 20,0; "j„ tl J:i O 

El G H fik X. U 
1125 FOR n=l TO 30; NEXT n: LET 
m=0: POKE 23658,9: FOR F=l TO 4 
1130 PRINT #1; AT 1 , 1 ; f ; " . Buchst 
abe (A - U) ?": LET p*=INKEY* 
1133 IF CODE p*=13 THEN FOR n=l 
TO 30; NEXT n: IF -f<4 THEN NEXT 
f 

1135 IF CODE p$=13 THEN GO TO 11 
85 

1140 IF CODE p*<65 OR CODE p*>85 

THEN GO TO 1130 
1160 FOR n=0 TO 7: LET m=m+l : PO 
KE USR CHR* (CODE p*+79> +n , a (m) : 

NEXT n 

1170 PRINT AT 19,0; "H © G. J£ 

E Jc. _S Jd X j_1 K" 

1180 PRINT AT 20,0; "J_ n H G 

e .a s s x y 

1183 NEXT f 

1185 POKE 23658,0s PRINT #1; AT 1 
, 1 • " " 
1190 PRINT AT 21 ,0; "Druecken sie 

sine Taste i"s PAUSE 0: RETURN 
1 5001g[^iMaiBi— — 
1310 PRINT AT 19,0; "H JB & D 

£ £ J2 ti 1 li H" 

1320 PRINT AT 20,0; "U HUH 

E. .G H S X U 

1323 FOR n=l TO 30: NEXT n 

1325 PRINT #1; AT 1 ,0; "Druckerkop 
ie ? (j/n)": IF INKEY*=" " THEN G 
D TO 1325 

1326 IF INKEY*="j" THEN PRINT AT 
y,x; "■": COPY : PRINT AT y,x;a 

* 

: RETURN 

1327 FOR n=l TO 30: NEXT n 

1330 PRINT #1;AT 1,0; "Diese Zeic 



hen saven ? (j/n)": IF INKEY*=" " 

THEN GO TO 1330 
1333 IF INKEY*="n" THEN RETURN 
1336 IF INKEY*<>" " THEN GO TO 13 
36 

1340 INPUT "Name?";p* 

1345 IF p*^" 1 THEN LET p*="Grafi 

k" 

1350 SAVE p*CODE USR "A", 168 
1353 FOR n=l TO 30s NEXT n 

1355 PRINT #1; AT 1,0;" VERIFY 7" 
; IF INKEY*^"' THEN GO TO 1355 

1356 IF INKEY*<>"j" THEN RETURN 
1360 PRINT AT 19,0;"Bitte das Ba 
nd zurueckspulen! " ; AT 20,0; "B 
itte das Band starten ! " 
1365 PRINT AT 18,0 

1370 VERIFY " "CODE 
1380 RETURN 

1510 FDR n = l TO 30: NEXT n 
1520 PRINT #1;AT l,0;"Ende, wirk 
lich?": IF INKEY*="" THEN GO TO 
1520 

1525 IF INKEY*="j" THEN STOP 
1530 RETURN 

1710 PRINT AT 19, 1; "1 - MALEN 

- LOESCHEN 
1720 PRINT AT 20,1; "3 - MENUEWAH 
L 4 - NEUES BILD " 
1725 PRINT #1; AT 1,0;" 

It 

1730 RETURN 

1 800 wr^i a # r^r m 1 ^^^^! itr " 

1810 FOR n=l TO 30; NEXT n 
1820 PRINT #1;AT 1,0; "Wollen Sie 
den Schirm loeschen ?": IF INKE 
Y*="" THEN GO TO 1820 
1830 IF INKEY*=" j " THEN GO TO 90 
00 

1840 PRINT #1;AT 1,0;" 

": RETURN 

8010 CLS : PRINT AT 0,5; "User De 
fined Graphics"; AT 1,4;" 111,1111111 11 



3020 PRINT "(lit diesem Programm 
koennen Sie 21 Zeichen selbst de 
f inieren. " 

3030 PRINT '"Das * laesst sich m 

it den Tasten 5-8 bewegen. 

■I 

8035 PRINT '"Welches Zeichen an 
die Stelle eines bestimmten Bu 
chstabens gepaked wird, ist i 
hnen freiqe- stel It." 
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8040 PRINT '"Eine Moeglichkeit d 
er Daten- speicherung ist die 

Drucker- kopi e , eine and ere 
das Saven au-fBand. " 
8050 PRINT "Diesen gesavten Zeic 
koennen Si e wieder m 
LOAD" """CODE laden o 
Programm ei nbauen . 



hensatz 
it 

der in ein 



B060 PRINT #1;AT 1 , 0; "Druecken S 
ie eine Taste ! " 
BI00 PAUSE 

9000 CLS : BDRDER 5: PAPER 1: IN 
K 6: CLS 

9010 PRINT AT 0,5; "User De-fined 
Graphi cs" 

9015 INK 5s PLOT 38,166: DRAW 17 
2,0: INK 6 

9020 PLOT 63,160: DRAW 129,0: DR 
AW 0,-129: DRAW -129,0: DRAW 0,1 

29 

9025 FLOT 63,96: DRAW 129,0: PLC- 
T 128,160: DRAW 0,-129 
9030 FOR n=28 TO 161 STEP 133 
9040 FDR m=64 TO 193 STEP S 
9050 PLOT m,n: DRAW 0,2: NEXT ms 
NEXT n 

9060 FOR n=60 TO 195 STEP 134 
9070 FOR m=32 TO 164 STEP B 
9080 PLOT n,m: DRAW 2,0: NEXT m: 

NEXT n 
9090 PRINT AT 20,1; "3 
L 4 - NEUES BILD " 
9095 PRINT AT 19,1;" 1 

- LOESCHEN " 
9100 FOR n=5 TO 28 STEP 23: 
m=2 TO 17: FRINT AT m,n; 
: NEXT m: NEXT n 

9110 PRINT PAPER 7; AT 0,0;" ";A 
T 1,0;" " ; AT 0,30;" " ; AT 1,30; 

ii ii 

9120 INK 5: PLOT 0,159: DRAW 16, 
O: DRAW 0,16: DRAW 1,0: DRAW 0,- 
17: DRAW -17,0: DRAW 0,-1: DRAW 
18,0: DRAW 0,18 

9130 FLOT 237,175: DRAW 0,-18: D 
RAW 18,0: DRAW 0,1: DRAW -17,0: 
DRAW 0,17: DRAW 1,0: DRAW 0,-16: 
DRAW 16,0: INK 6 

9510 LET y=2: LET x=B: DIM a (40) 

9520 LET a=0: LET a*="*" 

9530 LET b*=" ": LET b=l 

9999 BO TO 1B0 A Listing »UDG« 



MENUEWAH 

MALEN 

FOR 
INK 6;0 



Multi Color 
Sprites mit 
dem Joystick 

Ein Sprite auf einem C 64 zu erzeu- 
gen ist eine arge Fummelei. Wesent- 
lich bequemer geht's mit dem 
»Sprite-Editor«. 

Welcher Besitzer eines Commodore 64 hat sich nicht schon 
uber die umstandliche Erstellung von Sprites geargert? Mit Hil- 
fe des Sprite-Editor wird die Prozedurjedoch zum Kinderspiel. 
In einem Koordinaten- System werden mit einem Joystick Spri- 
tes am Bildschirm entworfen, die anschlieliend auf Kassette 
abgespeichert werden konnen. Es besteht auBerdem die 
Moglichkeit, wahlweise Single Color Sprites (1 Farbe und Hin- 
tergrundfarbe) oder Multi Color Sprites (3 Farben und Hinter- 
grundfarbe) zu erzeugen. Da zur Darstellung von 4 Farben 2 
Bits bendtigt werden, haben Multi Color Sprites in horizontaler 
Richtung nur die halbe Auflosung von Single Color Sprites. 

Nachdem Sie das Programm aufgerufen haben, erscheint 
fur einige Sekunden der Schriftzug ^Sprite Editor 64« auf dem 
Bildschirm. Wahrend dieser Zeit erzeugt das Programm ein 
Koordinaten-System der Grdlie 24 x 2 1 Punkte. Anschlieliend 
erscheinen Hinweise auf die Bedienung und es wird gefragt, 
ob die Erzeugung eines Single- oder eines Multi Color Sprites 
gewiinscht wird. Nach Eingabe von »S« oder »M« wird das 
Koordinaten-System sichtbar. In der linken oberen Ecke er- 
scheint ein Cursor, der mit dem Joystick (Port 2) bewegt wer- 
den kann. Durch Drucken des Feuerknopfes wird im Single 
Color Modus das angezeigte Feld rot und das jeweilige Bit ge- 
setzt. Im Multi Color Modus werden die angezeigten Felder 
entsprechend der eingestellten Farbe gefarbt und die zugehd- 
rige Bit-Kombination wird in das zu erzeugende Bit-Muster ein- 
getragen. Die Farbe — Rot, Blau und Orange sind mdglich — 
wird durch Drucken der Funktionstaste F1 geandert. Einzelne 
gesetzte Felder werden durch Betatigen des Feuerknopfs 
wieder geldscht. Soil die Konstruktion abgebrochen werden, 
Idscht die Funktionstaste F3 alle Elntrage im Koordinaten- 
System und die korrespondierenden Bits. Ist ein Sprite fertig, 
so wird nach Drucken der Funktionstaste F7 und Eingabe des 
gewunschten Datei-Namens das Bitmuster auf Kassette ge- 
speichert. Das Programm beginnt dann mit der Konstruktion 
des nachsten Sprites, wenn es nicht mit RUN/STOP abgebro- 
chen wird. (Lothar GlaBer/hl) 



1 REM SPRITE EDITOR 64 




2 REM L i s ti n g 


•■Sprite Editor" 


3 REM CO L. GLAESSER 




4 REM MUEIMCHEN 




5 REM 




b D IMSPR ( 62) : V IC=5324S; F ( 1 ) =6 


:F<2)=8:F(3 


) =2: M=l 




7 P0KE53280 , 6 : PDKE532B 1 \ 6 




8 PRINT CHRf (147) ,CHR* ( 158) 




7 PRINT" SI<SEB^KKB^ES 


SPRITE EDI 


TOR" 




10 PR I NT " ISSESSsi 


6 4" 
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20 REM KODRD I NATENSYSTEM ER.ZEUGEN 

21 AD=S192:FORY=OT024:FQRX=OT039 

22 IFY<20RY>22THEN26 

23 TFX<80RX>31THEN26 

24 PDKEAD , 255: AD=AD+1 : FOR I=0T05; PQKEAD , 1 
29; AD=AD+ 1 : NEXT I 

25 PDKEAD, 255 : AD=AD+ 1 : G0T027 

26 F0RI=QT07:P0KEAD,0: AD=AD+i : NEXT I 

27 NEXTX : NEXTY : P0KE53281 , 2 

30 REM ANLEI TUNG AUSGEBEN 

31 PRINTCHR*<147> 

32 PRINT"^M STEUERUNG MIT JOYSTICK IN 
PDRT 2" 

33 PR INT "KISS SETZEN UND LOESCHEN MIT F 
EUERKWOPF" 

34 PR INT "8808 Ft: FARBE AENDERN" 

35 PRINT "88 F3: NEUSTART" 

36 PR INT" El F5: REPEAT EIN/AUB" 

37 PRINT "H F7: BEENDEN" 

38 PRINT"KKSS SINGLE COLOR SPRITE > 

S EINGEBEN" 

39 PRINT"CS MULT I COLOR SPRITE > M 

EINGEBEN" 

40 REM TASTATUR ABFRAGEN 

41 BETA*: IFA*=" "THEN41 

42 IFA*="S"THEN:M=1 

43 IFA*="M"THEN:M=2 

50 REM FARBRAM VORBESETZEN 

51 F0RI = 1024T02023:P0KEI, 13: NEXT I 

52 FDRK=OT062: SPR (K) =0: NEXTK 

53 X=0:Y=0;CaL=3:DIR=l:RPT=l 

54 REM GRAF I K EINSCHALTEN 

55 POKEV IC+17,59: PDKEV IC+24,24: P0KE532B0 

60 REM CURSORBL I NKEN 

61 G0SUB20 1 : C-PEEK (AD ) ; F0RK=1 TOM: PDKEAD , 
O: AD=AD+1: NEXTK: FOR I=OT050: NEXT I 

62 G0SUB20 1 s FORK= 1 TOM : PDKEAD , C : AD=AD+ 1 : N 
EXTK: F0RI=0T050: NEXTI 

70 REM TASTATUR ABFRAGEN 

71 GETA$: IFA*=CHR*( 133JTHEN141 

72 IFAt=CHR* ( 134) THEN51 

73 I FA* =CHR* (135) THEN : RPT=-RPT 

74 IFA*-CHR* ( 136) THEN 151 
BO REM JOYSTICK ABFRAGEN 
Bl JDY=PEEKC56320) 

82 IF < JDYAND1 ) -0THEN121 
B3 IF ( JDYAND2) =0THEN1 1 1 

84 IF (JDYAND4) =0THEN101 

85 IF ( JDYANDB) =0THEN91 

86 IF (J0YAND16)=0THEN131 
E7 GDTD61 

90 REM BEWEGUNG NACH RECHTS 

91 IFX+M>23THEN61 

92 X=X+n: DIR=4:G0TQ6i 

tOO REM BEWEGUNG NACH LINKS 

101 IFX=0THEN61 

102 X=X-M:DIR-3:G0T061 

110 REM BEWEGUNG NACH UNTEN 

111 IFY=20THEN61 

112 Y=Y+i:DIR=2:GQTD61 

120 REM BEWEGUNG NACH OB EN 

121 IFY=0THEN61 

122 Y=Y-1 : DIR=1:G0TD61 

130 REM SETZEN ODER LOESCHEN 

131 IFM=2THEN171 

132 G0TD161 

140 REM FARBE AENDERN 



141 IFM=1THEN61 

142 CDL=CDL+ 1 i I FC0L=4THEN : CQL= 1 

143 P0KE532B0,F(C0L) :G0T061 

150 REM GRAF IK AUSSCHALTEN UND AUSGABE 

151 PDKEVIC+17,27:PDKEVIC+24,23 

152 PRINTCHR*(147) ,CHR*(142) 

153 PRINT M aHS EINGABE DES DATEINAMENS: 
"; INPUTDNAM* 

154 0PEN1 , 1 , 1 , DNAM*: F0RI=QT062: PRINTfcl ,S 
PR(I> : NEXTI : CLOSE 1 : G0T031 

160 REM SET ZEN /LOESCHEN SINGLE COLOR 

161 J=3*Y+INT(X/8) : I=7-(X-INT(X/8)*B> 

162 IF(SPR(J)AND(2 A I) )=GTHEN164 

163 EPR( J)=SPR(J) AND (255-2'' I) :GDTD191 

164 SPR CJ) =SPR (J) OR (2 "I > : C0L=3: 80T01 81 

170 REM SETZEN/LOESCHEN MULT I COLOR 

171 J=3*Y+INT (X/B) : 1 1=7- < X-INT (X/8) *B> : I 
2=1 1-1 

1 72 IF( ( CSPR<J) AND(2~I1) ) <>Q) OR ( (SPR (J) A 
ND (2 '" I2 > ) < >0 )> THEN 1 77 

173 0NC0LG0T0174, 175, 176 

174 SPR<J)=SPR(J)QR<2 ■ '1 1 ) OR (2^12) : GOTO 18 
1 

175 SPR(J)=SPR(J)0R(2"I 1 ) AND £255-2^12) :B 
0T0181 

176 SPR(J)=SPR(J> AND<255-2"-Il )0R(2^I2) :G 
0T0181 

177 SPR ( J ) =SPR ( J ) AND ( 255-2 " I 1 ) AND ( 255-2" 
12) :G0T0191 

180 REM FARBE SETZEN 

181 S0SUB2Q1 ; F0RK=1TDM; PDKEAD ,F (CDL) : AD= 
AD+1: NEXTK 

182 I FRPT >OTHEN : OND I RGOTO 121 , 111 ,101 ,91 

183 GDTD61 

190 REM FARBE LOESCHEN 

1 9 1 G0SUB20 1 : FDRK= 1 TpM : POKEAD ,13: AD=AD+ 1 
: NEXTK: GDTD61 

200 REM AKTUELLE ADRESSE IM FARBRAM 

201 AD= 111 2+Y*40+X x RETURN 

300 REM SINGLE COLOR SPRITE 

301 DIMSPR(62) :PRINTCHR*( 147) 

302 PRINT"SIK EINGABE DES DATEINAMENS: 
"! INPUTDNAM* 

303 OPEN 1,1,0, DNAM* : F0RN=0T062 : INPUTS 1 , S 
PR(N) ; NEXTN: CL0SE1 

304 PRINTCHR*(147) :P0KE532B0, 13:PaKE5328 
1 , 13 

305 V I C=53248 : POKEV IC+21,4:P0KE2042,13:P 
OKEVIC+41,2 

306 F0RN=QT062:PQKEB32+N,SPR(N) : NEXTN 

307 FORX=OTD255 : POKEV I C+4 , X : PDKEV I C+5 , X : 
NEXTX: GDT0307 

400 REM MULT I COLOR SPRITE 

401 D I MSPR ( 62 ) : PR I NTCHR* ( 1 47 ) 

402 PRINT "KKH EINGABE DES DATEINAMENS; 
" : INPUTDNAM* 

403 OPEN 1,1,0, DNAM* : F0RN=0TD62 : I NPUT# 1 , S 
PR(N> : NEXTN: CLOSE 1 

404 PRINTCHR* < 147) : P0KE532S0 , 13: P0KE532B 
1, 13 

405 VIC=5324a:P0KEVIC+21 ,4: P0KE2042, 13: P 
OKEVIC+28,4 

406 POKEV I C+37 , 6 : POKEV IC+38 , 2 : PDKEV I C+4 1 

,a 

407 F0RN=0T062: PQKEB32+N , SPR (N) : NEXTN 
40B F0RX=0TD255 : POKEV I C+4 , X : PDKEV I C+5 , X : 
NEXTX : G0TD40B Listing „ Sprite Edi , or „ 
READY. (SchluB) 
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Lassig laden 
mit dem Disk- 
Menu 

Programme von Diskette einzuladen 
wird durch das Listing »Disk-Menu« 
erheblich komfortabler. Lauffahig ist 
das Programm auf der Kombi nation 
Commodore 64 plus Floppy 1541. 



Das Programme laden wird durch das »Disk-MenQ« zu einer 
iassigen Angelegenheit. Eine Menge Tipperei entfallt und dank 
des Auto-Starts konnen Sie sich auch das »RUN« nach jedem 
Lade-Vorgang ruhigen Gewissens schenken. Nachdem Sie 
das Disk-Menu gestartet haben, werden Sie aufgefordert, die 
Diskette einzuiegen, auf der das Menu seine ordnenden Dien- 
ste verrichten soli. Es besteht die Moglichkeit, nur bestimmte 
Programme {maximal 21) zu ubernehmen. Wollen Sie das Disk- 
Menu von dieser Diskette dann aufrufen, geschieht das mit ei- 
ner etwas ungewohn lichen Routine. Auf den Befehl »LOAD« 
und ein Anfuhrungszeichen hin mussen Sie einmal die Funk- 
tionstaste 1 drucken. Auf dem Bildschirm erscheint nach dem 
Antippen der Funktionstaste ein Grafik-Symbol. Geben Sie da- 
nach noch »",8« ein und das Menu wird eingeladen. Es kann 
einfach mit »RUN« gestartet werden. Nun wunsche ich Ihnen 
noch ein harmonisches Laden, weise aber darauf hin, dafl Pro- 
gramme, die mit SYS ... gestartet werden mussen, sichnichtdi- 
rekt mit dem Disk-Menu laden lassen. 

(Dirk Ronnau/hl) 



1 PRINT "Li" : P0KE53281 , 15: PDKE532BQ, 15: DIM 
A*(21) ,F*(21) 

2 PRINT"B!BDISKETTE EINLEGEN & 1SSSHIFTM 
DRUECKEN" : WAIT653, 1 

3 FQRT=1T016: E*=E*+GHR* (32) : NEXT 

4 G*=" ":fl=61:H*=CHR$ (34) 

5 PRINT"LSE DISK MENUE 

H" 

6 PRINT" KI«KKI«iKC»BMll!MFRE I ER SPEICHENPLAT 
Z =" 

7 PR I NT " ^MIWJiJJW ILENAMEM : " 

e print '-smmamtE , — , mmmi in I mmmm 1 — J 

;tb~ UEBERNEHMEN O"; 

9 PR I NT " S i . Elllil I E3 I £MMI ' '»= UEBER 

SPRINGEN" 

10 PRINT"Sa^ DIE AAR SOFTWARE (C) 
19B4 

11 P0KE214,B:SYS58640 



12 0PEN1 ,8,0, "f-0" 

13 GET#1,A*,B* 

14 GET#1,A$,B* 

15 GET#1,A*,B*- 

16 GETttl ,B*: IFSTO0THEN31 

17 IF B*< >CHR*(34) THEN 16 

IS GET#1,B±:IF BtOCHRf (34) THEN C*=C*+Bt 
: GOTO IB 

19 Si=STR* (21-F) : IFZ=0THENZ=1 : G0TD23 

20 CC*=C*+M I D* (E* , LEN <C*)+1 , 16) : S*=S*+M I 
D* CG$,LEN(S*>+i ,3) 

21 PRINTTAB C2B) "H"S* 

22 PR I NT " m " TAB (16) EC* " : GGTD26 

23 GET#1,B*:IF B*=CHR*(32) THEN 23 

24 GET#1 ,B*: IFB* < >" "THEN24 

25 C*="":IF ST=0 THEN 14 
GETF*: IFF*=" "THEN26 
IFFi=CHR$ (134) THEN30 
I FFf=CHR* ( 1 33 ) THENF=F+ 1 : F* C F ) =C$ 
IFF=21THEN31 
C$=" " : GQT023 
PRINT"Lfi" : CLOSE 1 :E=65 
F0RT=1T0F 

33 IFLEFT* (Ft (T) , 1 ) =CHR* (E) THENG=G+1 : A* ( 
G) =Ft CT) 

34 NEXTT: IFE<90THENE=E+1 : G0T032 
F7.=F/3; IFF7.<7ANDF< >3*Fy.THENF7.=F7.+ l 
FGRI = 1T0F7.: PRINTA"DATA" ; 

37 F0RJ=1TG3 

3B I FA* (J+S) <>" "THENPRINTHtA* ( J+S) H*; 

39 IFJ<3AND ( J+SXFTHENPRINT" , " ; 

40 NEXT J : A=A+ 1 : 5=1*3: PRINT 

41 NEXTI : PR INTA " DATA " Ht " — " Hi : PRINT " G0T04 
2":B0T045 

42 FRINT"Lfl!" 

43 ZA=1:ZE=10 

44 FORI=ZATOZE: PR I NT I : NEXT: GQTD46 

45 P0KE631 , 19:F0RI=1T014:PGKE631+I , 13: NE 
XT:P0KE19S, 15: END 

46 ZA=ZA+10: ZE=ZE+10 

47 IFZA<47THENPRINT"43ZA="ZA": ZE="ZE:PRI 
NT"60T042" : 60T045 

4B PRINT " WA I T653 , 1 : PR INTCHRt ( 1 47 ) CHRt C 1 4 
4) :SAVE"CHR* (34JCHR* (133)CHR* (34) ",8; " ; 

49 PRINT"NEW":PRINT"(MI£Wi3*l5ft!S5IE KQENNEN 
JETZT DAS DISK— MENUE MIT" 

50 PR I NT " KMfcilfflB H I F THi ' SfiVEN ' ! !!" : GO 
T045 

60 P0KE532B1 , 15: P0KE532BG, 15:DIMA* (21) : A 
=0: E=64 

70 PR I NT "LB , itfB DISK MENUE ■ 



26 

2B 
29 
30 
31 

32 



S3 
16 



71 FDRP=1T023:PRINT" I "TAB (3B) " i " : NEXT 

72 PRINT" 1 I^ENTSPRECHENDE TASTE DRUEC 
KEN ! IBS! — >U" 

73 READA*: IFA*="- "THEN75 

74 A=A+ 1 : A* ( A ) =Ai : B0T073 

75 P=A/2: Z7.= 13-P:P0KE214,Z7.:SYS5B64Q 

76 F0RP=1T0A 

77 PRINTTAB (11) "H"CHR$ (E+P) "M = "A* CP) 
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Commodore 64 



VC 20 



7B NEXT 

79 GET I*: IFI$=" "THEN79 

SO F=ASC (It) -64 

Bl IFF<1DRF>ATHEN79 

82 A$=A* CF) : B#=CHR* (34) 

B3 PRINT ,, L25-OAD"+B$+A*+B*+" ,B, l" 

B4 PR I NT " EEE3SFIHKE 1 9B , : RUN " 

B5 PDKE19B,6:P0KE631, 19 

B6 FDRT=1TD5: P0KE631+T, 13: NEXT 

B7 PDKE19B,6 

READY. 

Listing zum »Disk-Menu« 



Kleine, 
aber feine 
Tips & Tricks 
fur 

Commodore 

Unsere Laser ha ben eine ganze Reihe 
kleiner Kniffe mit grafter Wirkung auf- 
gestobert. Am Anfang stehen einige 
packende POKEs fur den Commodore 
64 und den VC 20. 



Der Befehl »POKE 650, 128«schaltetdie Dauerfunktion fOr 
alie Tasten ein, »POKE 650,0« schaltet sie wieder aus. 

Mit »POKE 788,52« lalit sich die Run Stop-Taste lahmlegen, 
»POKE 788,49« aktiviertsie wieder. 

Auch die Kombination RUN STOP/RESTORE kann ausge- 
schaltetwerden: mit»POKE 808,225*. Mit >POKE 808,237* 
ruft man sie wieder ins Leben zuruck. 

(Volker Everts) 



VC 20: Und noch ein paar Tricks 



»POKE 642,16;POKE 644, 30:POKE648,30:SYS64824« 
bewirkt bei eingesteckter Speichererweiterung die Umschal- 
tung auf die Grund version des VC 20 mit 3583 Bytes. 

Der Befehl »POKE 36867,48« erzeugt eine Zeile am unte- 
ren Rand des Bildschirms, die wahrend des gesamten 
Programm-Durchlaufs stehen bleibt (Frank Pachollek) 

Mit dem Programm »Big Bild« (siehe unten) kann man den 
Biidschirm eines VC 20 (mitmindestens 8 KByte Erweiterung) 
auf 720 Zeichen (24 Spalten zuje 30 Zeilen) ausdehnen. Vor 
dem Einladen muB der Basic-Start mit »POKE 43,213:POKE 
44,1 SPOKE 4820,0:NEW« hochgesetzt werden, da sich das 
Programm sonst selber loschen wurde. (Klaus Girschick) 

Eine Art »Zeitlupen-POKE« ist der Befehl »POKE 37877,0* 
fur den VC 20. Er vertangsamt samtliche Rechnerfunktionen 
extrem. Das ist nutzlich, wenn man ein Programm schdn lang- 
sam auf listen will. Mit »POKE 37877,72* kann man die »Zeitlu- 
pe« wieder riickgangig machen, urn zum Beispiel nur bestimm- 
te Programmteile sehr langsam ablaufen zu lassen. 

(Johannes Conrad) 



Wem die Stunde schiagt 



Verscherbeln Sie Ihre Standuhr — wozu haben Sie einen 
Commodore 64 oder VC 20? Mit »PRINTTI$* wird die interne 
Uhr des Rechners aufgerufen und mit »TI$ = 1 2301 5« zum Bei- 
spiel auf 12 Uhr, 30 Minuten und 15 Sekunden gestellt. Bitte 
beachten: Die Zeiteingabe rnufl unbedingt sechsstellig sein. 

(Albert Bartels) 



10 
20 
3Q 

40 
5@ 

60 
7 ri 



REM* BI® EILD 
£5=4036 : VR=37^ : 
P0KE36864, 10 
P0KE36865.. 19 
P0KE36S66.' 24 
P0KE36367.. 60 



REMB I LDSCH I RM NRCH L I NKS < NORMRLERWE I SE 12) 

REMBILBSCHIRM NRCH OBEN < NORMRLERWE I SE 38) 
REMB IT@~6=RHZflHL SPRLTEN (NORMRLERWE I SE 22) 



REMB I T 1 -6-RNZRHL ZE 1 LEN ( NORMRLERWE I SE 1 75 ) 



FOR I a@T07 13 : P0KEB3+ 1 32 : PGKEVR+ h%'< HEX f I 



Listing zu »Big Bild« 
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Spectrum 




Mil Kopfchen 

Dieses Programm stellt Informationen, 
die im sogenannten Header (dem Vor- 
spann der Kassettenaufzeichnung) 
enthaiten sind, auf dem Bildschirm 
dar. 

Man erhalt so, ohne zeitaufwendiges Laden und Prufen des 
eigentlichen Programms oder der Datenbytes, Informationen 
uber Art, Lange, Anfangsadresse und Autostart-Zeilennummer 
der abgespeicherten Aufzeichnung. Diese Informationen blei- 
ben normal erweise verborgen, well nur Art und Name auf dem 
Bildschirm erscheinen. 

Der Header besteht aus 17 Byte, die beim Laden in Spei- 
cherstellen geschrieben werden, die durch das Indexregister 
IX adressiert sind. 

1, Byte: Angaben uber den Typ der Auf- 

zeichnung 

Basic- Programm 

1 numerisches Feld 

2 alphanumerisches Feld 

3 Byte 

Name der Aufzeichnung 
Lange der folgenden Aufzeich- 
nung 

bei Basic-Programmen: 
Autostart-Zeiiennummer; ent- 
halt das 1 5. Byte den Wert 80h, 
erfolgt kein Autostart 
bei Bytes: die Anfangsadresse 
bei Feldern enthait das 15. Byte 
einen Code fur die Variable, un- 
ter der das Feld abgelegt wird 
bei Basic-Programmen: Lange 
des Programms ohne Variablen 
Das Utility- Programm ist in zwei Hauptteile gegliedert: das 
Maschmencode-Programm zur Gewinnung der Informationen 
aus dem Header und das Basic-Programm zur Bildschirmdar- 
stellung, 

Programmablauf: Nach RUN wird RAMTOP heruntergesetzt 
und das Maschinencode- Programm, das in einem DATA- 
Statement enthaiten ist, in die Speicherstellen geschrieben. 
Nun erscheint auf dem Bildschirm die Anweisung fur den Be- 
nutzer (siehe Hardcopy). Das Maschinenprogramm wird auf- 
gerufen, der Kassettenrecorder gestartet, die gewonnenen In- 
formationen werden ausgewertet und auf dem Bildschirm dar- 
gestellt (siehe Hardcopy). AbschlieRend wird der Benutzer 
nach einem erneuten Programmablauf gefragt. 

Erlauterungen der einzelnen Programmzeilen 

20 RAMTOP neu setzen 

30 Sprung ins Unterprogramm: Maschinencode einlesen 

40-60 Anweisungen fur den Benutzer und Start 

70 Aufruf des Masch in en code programms 



2-11 Byte 
12. und 13. 



Byte 



14. und 15. Byte 



16. und 17. Byte 



100 Lange der folgenden Datenaufzeichnung 12. und 13. 

Byte 

110 Anfangsadresse oder Autostart-Zeilennummer 14. 

und 15. Byte 

120 Programmlange ohne Varlablenbereich 

130 Art der Aufzeichnung 1. Byte 

140-180 Der Stringvariablen a$ wird eln dem Typ entspre- 

chender Text zugewiesen 
200-220 Der Stringvariablen b$ Wird der Name der Aufzeich- 
nung zugewiesen, Zur besseren Erkennbarkeit wer- 
den Ueerzeichen durch -' dargestellt 
230-260 Bildschirmausgabe von Typ und Name 
270-280 Programmverzweigung dem Typ entsprechend 

300-360 Bildschirmausgabe beim Basic-Programm 

370-450 Bildschirmausgabe bei Feldern 

460-490 Bildschirmausgabe bei Bytes 

500-530 Programmende oder Sprung zum Anfang 

540-560 Programm zum Einlesen des Maschinencodes 

570 DATA-Statement: DezimaJwerte des Maschinencodes 

Liste der verwendeten Variablen 

n Laufvariable fur Schfeifen 

Ig LSnge der gesamten Datenaufzeichnung 

sta Anfangsadresse oder Autostart-Zeilennummer 

Igp Lange des Basic- Programms ohne Variablen 

typ Art der Aufzeichnung (Basic, Feld oder Bytes) 

var Code fur die Variable, unter der ein Feld abgespeichert wird 

a$ Typ 

b$ Programmname 

c$ Variable, unter der ein Feld abgelegt wird 
Listing des Maschinencode-Programms 



Adresse 










(hex) 


Hex- Code 


Opcode 




Bemerkungen 


7000 


37 


set 




Carry- Flag setzen 


7001 


3E00 


Id a.OO 




zum Laden des He- 










aders 


7003 


DD21 80 70 


Id ix,7080h 




Index- Register la- 










den 


7007 


11 11 00 


ldde,0011h 




17 Zeichen 


700A 


CD 56 05 


call 0556 




ROM-Routine aufru- 










fen 


700D 


C9 


ret 




Rucksprung Ins Ba- 










sic 










(Ulf-Rainer-Greite; 


c a 5. s. a 


ttenrec 


o r d e r s 


toppen ! 


T y p : 


BRSiu-Pr g r a m rr i 






Name ; 


HEADER 








G e s- a m 


t laenge 


: 2 1 




S Bytes 


BRSIC 


-Prog r a m m : 2 1 


in 


6 e; y t. e s 


ua r i a 


b t. e n : 







E y t e s 


Rut o m 


a t i s c h e 


r p r o g r 


a 


n'l n t s t art i n 


Z£ i L e 




10 







Hardcopy vom Bildschirm 
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10 REM © ULf-Rainer Greite 


280 IF typ=3 THEN GO TO 460 


3300 Braunschweig 1984 


290 REM Ba s i c -p r o g r a m m 


23 CLEAR 28671 


300 PRINT "Gesam t Laenge ; " ,; TAB 


30 GO SUB 540 ; REM H3S Ch i nenco 


17;Lg;TflB 22;" Bytes" 


ds einpoKen 


310 PRINT "BASIC-Prog ramm ; " ; TA 


40 P R I NT HT 5.0; "Dieses P r o g r a 


B 17,;Lgp.;TAB 22;" Bytes" 


mm stent den In- halt d e s Uors 


32© print "UariabLen; " .; tab 17; 


panns auf dern BiLd — s c h i r m d a r . " 


lg-Lgp;TA6 22;" Bytes" 


50 PRINT RT 10 , 0,; "5pu Len Sie d 


330 PRINT 


ie Cassette an den Rnfang des P 


340 IF PEEK 28814=128 THEN PRIN 


r o g r a m m s , d r u e c K e n 5 i e i r g e n d e i 


T " Ke i n a u t o m a t i s c h e r P r o g r a m m s t 


ne Taste und star- ten Sie den 


art"; GO TO 500 


Cassette n recorder . " 


35Q PRINT " Au tow a t i s che r Prog r a 


60 IF INKEY$ = " " THEN GO TO 60 


mrnstart in Zei Le ; " ; TAB 17; sta 


70 CLS : RANDOMIZE USR 28672 


360 GO TO 500 


BO PRINT FLASH 1; "Cassettenrec 


370 REM Fe Ld 


order s t o p p e n ! " 


380 PRINT "Gesam t Laenge : ";ThB 


90 PRINT 


17; lg ; " By tes " 


100 LET L g =PEEK 23S 1 1 +256 *PEEK 


390 PRINT 


28812 


400 LET war -PEEK 28814 


110 LET S t a = P E E K 28S13+256*PEEK 


410 IFtyp=l THEN LET var=var-3 


28814 




120 LET lgp=PEEK 288 15 +256 *PEEK 


420 IF typ=2 THEN LET var=var-9 


28816 


6 


130 LET typ=PEEK 28800 


430 LET C$=CHR$ V a f : IF t y p =2 T 


140 IF typ=0 THEN LET a * = "BASIC 


HEN LET C$=C$+"$" 


-Program m ' ' 


440 print "Uariabie unter der d 


150 IF typ=l THEN LET a$="nuroer 


as Fe Id ab- gelegt uird: " ; TAB 1 


isches FeLd" 


7; c$ 


160 IF typ=2 THEN LET 3$="atph3 


450 GO TO 500 


n u m e r i s c h e s F e l d " 


460 REM Bytes 


170 IF typ=3 THEN LET a$="Bytes 


470 PRINT "Laenge: " ; TAB 17; lg; 




" Bytes" 


180 IF typ=3 AND Lg=6912 AND St 


480 PRINT "An f angsad resse : " ; TA 


3=16384 THEN LET a$="Bytes (SCRE 


B 17; sta 


EN$ ) " 


490 PRINT "Endad resse : " ; TAB 17 


190 DIM b$(10j 


; s t a + l g - 1 


O -iS* OS F=" n D r, -OftPiffi 1 T i~i :-: :-: 1 iTt 
tZf&KJ rUh 11 - £ O O tJ J. l LJ aQOXt." 


O tj IS PH1H 1 Si, HI \£f , l£i , dh il?n 1 J. , 


210 LET b$ Cn -2SS00 J =CHRJ PEEK n 


Erne u t e r P r o g r a m m L au f •? ( J /N ) " 


:. IF PEEK n =32 THEN LET b$ (n -288 


510 IF INKEY $ = " " THEN GO TO 510 


00) = "__" 


520 IF INKEY $ < > " j " THEN 5T0P 


220 NEXT n 


530 GLS GO TO 40 


230 PRINT AT 5 .. .; "Tup : " .; a $ 


540 FOR n =28672 TO 2S685 


240 PRINT 


550 READ a : POKE n , a : NEXT n 


250 PRINT "Name: "' ; b $ 


560 RETURN 


280 PRINT 


570 DATA 55 , 62 , © , 221 33 , 126 , 112 


270 IF typ=l OR typ=2 THEN GO T 


, 17 ,17.0.. 205 .,86,5,201 


370 


Basic-Listing »HEADER« 
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Screen- 
Komfort 



Fiinf neue Befehle fur die Arbeit am 
Bildschirm mit dem ZX81 (16 KByte). 

Dieses Maschinenprogramm soli das Arbeiten mit dem 
ZX81 -Bildschirm erleichtern. Das Programm liegt uber RAM- 
TOP und ist nur 204 Byte lang. Es bfeibt also noch genugend 
Plate fur Ihr Basic-Programm. 

Folgende Befehle stehen dem Programmierer mit ZX- 
SCREEN zur Verfiigung: 

R (steht fur »READ«) liest den Inhalt aller 24 Bildschirmzeilen 
und speichertihn in einer Zeichenvariablen. Der Bildschirmin- 
halt wird niGht verandert 

W (sfeht fur »WRITE<) ubertragt das Zeichen aus einer Zei- 
chenvariablen auf den Bildschirm. Wahrend der vorherige Bild- 
schirminhalt mit SCROLL oben aus dem Bildschirm verschwin- 
det, erscheinen von unten her die Zeichen aus der Zeichenva- 
riablen. Das sieht beser aus als ein einfaches Uberschreiben 
des Bildschirminhalts mit den neuen Zeichen. Den Befehl »W« 
konnen Sie auch durch PRINT AT 0,0; Zeichenvariable erset- 
zen. 

E (steht fur »EXCHANGE«) tauscht den Inhalt des Bildschirms 
gegen den einer Zeichenvariablen aus, 
S (steht fur »SCROLL«) erzeugt ein flackerf reies Verschieben 
aller 24 Bildschirmzeilen urn eine Zeile nach oben. Die PRINT- 
Position wird nicht verandert. 

C (steht fur »CLEAR«) loscht den Bildschirm durch mehrmali- 
ges Ausfuhren von »SCROLL«. 

Die ZX-SCREEN-Befehle werden so in eine Programrrtzeile 
eingegeben: 

PRINT USR 32564;Befehlsbuchstabe (das »PRINT« wird nicht 
ausgefuhrt) 

Urn den Befehl »C« auszufuhren, tippen Sie also ein: 
PRINT USR 32564;C 

Bei den Befehlen »R«, »W« und »E« muG auGerdem noch der 
Name einer Zeichenvariablen angegeben werden, zum Bei- 
spiel: 

PRINT USR 32564;R,X$ 

Ubertragt den Bildschirminhalt in die Variable X$, Die Zei- 
chenvariable mufl vorher definiert werden. in diesem Fall: 
DIM X$ (768) 

Es konnen auch Zeichenvariablen mit mehr als einer Dimen- 
sion definiert werden, zum Beispiel: 
DIM A$ (2,3,768) 

Wichtig ist nur, daB die letzte Dimension 768 ist (24 Bild- 
schirmzeilen mitje 32 Zeichen = 768 Zeichen), sonst hat das 
beim Maschinenprogrammaufruf den Fehler »L« zur Folge. Sie 
konnen auch mehrere ZX-SCREEN-Befehle in eine Pro- 
grammzeile eingeben. Die einzelnen Befehle werden durch ein 
Semikolon voneinander getrennt, beispielsweise: 
PRINT USR 32564;R;A$;C;W;B$;S;S 

Urn in den untersten beiden Bildschirmzeilen mit PRINT Zei- 
chen ausdrucken zu konnen, setzen Sie folgende Programm- 
zeile in Ihr Basic-Programm: 
POKE 16418,0 



Sie mussen aber unbedingt vor INPUT Oder dem 
ZX81 -SCROLL die Zeile 
POKE 16418,2 

eingeben, weil der ZX81 sonst »absturzt«. 

AuBerden ublichen Fehlerunterbrechungen konnen bei den 
ZX-SCREEN- Befehlen folgende Meldungen auftreten; 
E-- Unerlaubter Befehl in der Programmzeile. Erlaubt sind: »R«, 
»W«, »E«, »S«, »C«. 

L- Die letzte Dimension einer von ZX-SCREEN-Befehlen be- 
nutzten Zeichenvariablen ist grdfier oder kleiner als 768. 
S-- Der Bildspeicher ist nicht votl aufgebaut. Abhilfe: POKE 
16389,127 und nachfolgendes Lbschen des Bildschirms. 



Programmeingabe 



Zuerst geben Sie eine REM-Zeile mit der Zeilennummer 1 
ein, die 237 beliebige Zeichen enthalt. Danach geben Sie das 
Maschinenprogramm mit dem folgenden Hiifsprogramm ein: 
10 FOR N=16514 TO 16750 
20 INPUT A$ 

30 POKE N,16*(CODE A$-28)+CODE A$(2)-28 
40 NEXT N 

Nach der Eingabe des Maschinenprogramms Ibschen Sie 
die Zeilen 10 bis 40 und geben die Zeile 
10 PRINT USR 16514 

ein. Wenn Sie dann »RUN« eingeben, wird ZX-SCREEN uber 
RAMTOP geladen. Danach loscht sich das Programm selbst 
mit »NEW*. Vergessen Sie deshalb nicht, das Programm vor- 
her auf Kassette aufzunehmen. (Stefan Burkert) 

Anfangsadresse: 16514 
Endadresse: 16750 
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RAM-Disk kostenlos 



Die Praxis zeigt, daB Programmierer ei- 
ne RAM-Disk nur fur eine Aufgabe be- 
nutzen, namlich urn einen Bearbei- 
tungsstand schneil zu sichern. Das 
geht allerdings auch ohne DOS und 
RAM-Disk, wenn sie einen TRS-80 Mo- 
dell I oder II Oder einen Video Genie 
besitzen. 

Schon ein Basic-Programm von 8 KByte Lange ist ein ganz 
schoner Brocken, auf einem 1 6-KByte-System bleiben da 
noch 8 KByte frei, auf einem 48-KByte-Computer entspre- 
chend mehr. Diese freie Speicherkapazitat laBt sich sinnvoll 
nutzen. Nehmen wir an, Sie haben ein Programm gerade eben 
zum Laufen gebracht, es sind nur noch ein paar Verbesserun- 
gen anzubringen, Sie andern dafur einige Zeilen, und das geht 
(naturlich) schief. Alsoalle Zeilen zuriickandern? Normalerwei- 
se hat man ja fur diesen Zweck eine Sicherungskopie. Da diese 
aber auf einem Kassettensystem anzulegen und wieder zu la- 
den lange dauert und bei Disketten zumindest noch eine Men- 
ge Tipperei bedeutet, fehlt eine solche Kopie meistens. Aber 
genaugenommen hat nicht der Programmierer Schuld, son- 
dern seine Tools taugen lediglich nichts. So ein Software- 
Werkzeug ist namlich nur dann gut, wenn es auch gerne be- 
nutzt wird. In diesem Falle bedeutet dies: Das Sichern und La- 
den mu(i mit einem einzigen Tastendruck zu erledigen sein. 

Das Prinzip ist recht einfach. Das aktuelle Basic-Programm 
wird in einen RAM -Puffer kopiert, und von da bei Abruf zuriick- 
geladen. Das Sichern geschieht mit Control-S, das Laden mit 
Control-L Auf dem TRS-80 Modell I ist die Control-Taste mit 
Shift-Pfeil-abwarts zu simulieren, das Modell III und alle Video 
Genies haben eine eigene CTRL-Taste. 

Der Programm umfang von 1 85 Bytes erklart sich aus folgen- 
den Eigenschaften: 

1 Der Anwender soil die GroBe des RAM-Puffers selbst wah- 
len kbnnen. 

2. Sowohl der Puffer als auch das Maschinenprogramm mus- 
sen vor Basic geschutzt werden. 

3. Das Programm mitsamt seinem Puffer soil sich immer unter 
dem aktuellen HIMEM befinden. Es muB afso selbst feststel- 
len, wieviel KByte der Computer hat und sich entsprechend 
selbst verschieben. 

Zu 3.: Das Programm ist nicht relokatierbar geschrieben. Es 
enthalt an 1 2 Stellen absolute Adressen. Dafur gibt es eine Ta- 
belle, die der Lader zur Korrektur benutzt. Der Relokator wurde 
an den Bastc-lader angehangt, weil ich der Ansicht bin, daB 
sich das besser abtippen laBt als DATA- Items. Da diese Technik 
sehr nutzlich, aberziemlich unbekannt ist, wird sie ausfuhrlich 
beschrieben. 

Der Lader (Listing 1) fragt zuerst nach der PuffergroBe BZ 
(Buffer Size). Dann stellt er in Zeile 30 fest, wo HIMEM (HM) 
liegt. »HM — (BZ+Pgm — Lange)* ergibt das neue HM, was 
in den HIMEM- Pointer (HP) eingetragen wurde (Zetle 40). Das 
Maschinenprogramm wird mit »ORG F000H (— 4096)« as- 



sembliert. Daraus folgt ein Offset (OS) von »(neuem) HM — 
ORG« (Zeile 70). In Zeile 80 wird das Programm durch POKE 
unverandert in den RAM geschrieben. Es bleiben aber noch 
1 2 DATA- Items ubrig. Diese halten die niederwertigen Bytes al- 
ler Adressen, die verschoben werden sollen. Das hoherwerti- 
ge Byte der Adresse ist in diesem Falle konstant, namlich das 
der Anfangsadresse. Somit ergibt sich eine Adresse eines zu 
andernden Bytes als*AD = HM + B«(Tabelle), siehe Zeile 100. 
Das Byte und das ihm folgende werden als Adresse (des Ma- 
schinenprogramms) gelesen. Darauf wird OS addiert. Die 
Summe wird zuruckgeschrieben. 

Diese Technik ist gut fur Programme von nicht mehr als 2 55 
Bytes. Werden es mehr, dann ist so zu verfahren: Schauen Sie 
zuerst auf Listing 2. Da steht in Zeile 13: »RELA1 EQU $-2*. 
Im Code-Feld finden Sie F004. Das ist die Adresse des AdreB- 
teils des vorhergehenden Befehls mit absoluter Adressierung. 
Auf diese Art sind alle zwolf entsprechenden Adressen mit 
»RELA1-RELA12« bezeichnet. Ab Zeile 100 ist mit diesen La- 
bels eine Tabelle def insert. Wollen Sie die vollstandigen Adres- 
sen, mussen Sie nur anstatt >DEFB« »DEFW« schreiben und 
das -OR" jeweils weglassen. In Listing 1 hatten Sie dann 24 
Bytes zu bearbeiten und zwar so: »FOR 1=1 TO 12:READ 
BL,BH:AD=BL+256*BH...«. 

Der Lader darf nach dem Kaltstart des Computers nur einmal 
laufen. Deshalb endet erauch mit NEW. Dennoch: Einfach das 
Programm wieder zu laden und zu starten, reicht nicht. Sie 
sollten vorher einen RESET erzwingen. Die Kontrolle auf ein 
»Re-init« ist ziemlich aufwendig, wenn man unterstellt, daB das 
Programm auf den verschiedenen TRS-80's und Video Genies 
laufen soil. Wenn Sie die Kontrolle einbauen wollen, dann so: 
Stellen Sie fest, welche Inhafte 401 6H und 401 7H ursprung- 
iich haben, Zu Programmbeginn prufen Sie dann, ob diese bei- 
den Bytes noch »original« sind. Wenn nicht, drucken Sie »La- 
der schon getaufen, Sytem neu starten*. 

Noch etwas: Im Lader wird nur einmalig festgestellt, ob der 
Puffer tiber oder unfer 32767 startet. Das erspart Ihnen vie! 
Tipperei, setzt aber voraus, daB Sie sinnvolle PuffergroBen 
wahlen. Auf einem 16-KByte-System hat der Anwender 16 
KByte unter 32767 zur Verfugung, auf einem 48-KByte- 
Rechner 32 KByte mehr (unter 65535), wegen Disk-Basic 
und DOS aber nur 38 KByte insgesamt. Da der Puffer hoch- 
stens die Hatfte davon belegen sollte, ergeben sich 8 KByte 
fur den kleinen Ausbau, 19 KByte fur den groflen. In beiden 
Fallen uberlagert der Puffer nicht die magische Grenze von 
32767. Die vieten Tests darauf kbnnen also entfallen. Listing 
2 zeigt das Assembler- Listing von »Pgm-Disk«. 

Einige Meldungen gibt das Programm aus: 
»PGM SAVED«: Nach CTRL-S. Programm ist gesichert, altes 
Programm im Puffer ist uberschrieben. 
»NO PGM TO SAVE*: Nach CTRL-S Basic-Speicher ist leer. 
Verhindert, daB auch Puffer gelbscht wird. 
»PGM TO BIG*: Nach CTRL-S. Programm groBerals Puffer, al- 
ter Puffer bleibt erhalten. 

»NO PGM SAVEDc Nach CTRL-L Ketn Programm im Puffer. 
»LIST«: Nach CTRL-L Programm wurde aus Puffer geladen 
und wird gelistet. Gegebenenfalls mit »BREAK« abbrechen. 

(Peter Wollschlaeger/lg) 
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Listing 1. 

Basic-Lader mit Relokator der RAM-Disk fur Programme 



1 "RAM^DISK iur d*m *ktu*lle P'roqr*nm 

3 'Ein Programm k*nn mit CTRL-S i m RAM g-flti chert und 

4 'mit CTRL— L Nieder gel aderi werdcn. Per flnwender It-Hnr. dJe 

5 'Pu-f f erqrbfle wtthvlvn* 

6 ' 

7 ■ (C> 1784 Peter Wnl Ischlaeger, Hildfwheim 

e ' 

10 CLSl UJPUT H 6rorj« dvft Puffers in Pytes "iBZ 

20 PRINT: PRINT" >HOM*lt bitte "iPRINT 

30 HP=lfa5filiHH»PEEK tHPJ+2561PEEK«MP+l>l "g»t H I f.E H 

40 Hrt=HM-it7-IB5lH-INTIHn/2S6}iL-Ht1-256tHiPDK^ HP.LifO-E HP+l.H 

30 IF HH>32767 THEN HH»HM-fc55o6 

hO Da*-4C"9fci 'fluf FOOOH wu,rde a sue rub 1 j ert 

Vii O^^HM-OGi 'Off Rttt 

BO FQR ±*0 TO 1132: READ Si" POKE HM+ 1 , Si NEXT 
90 FDR 1=1 TO I2i READ & 

100 flD=HM.+B: NA^FEEI* (flD J +25i*PCEK CflD+1 >*0SiHl = tNT(Kfl/ffS6> aLl=Nfl-35iiHI 
110 POKE HM*B,LliFO+-,E HM+B*1.H1 
120 NEXT 

130 Hl-lNT(BZ/236>lLl-B2-25&tHliPOt:E HM+JB1 .LI iPOKE MR* I BT+ H 1 
140 DEFUSR^HN i ' iMilUtll l\|ur- Di&l-6*Hc ttUUtlflftl 
ISO POKE 16526, Li POKE 16527 1 Ht '* *t M M Nur Level 2 MllMlHM 
160 H^USRtO) 

170 PRINT " Pqm-Bnf f «r jetzt &»*-». t" 
180 CLEAR 50 

190 FR!hiT"Easic Bt»hBn npch " i MEM* " Bytes ;ur yerffjqunq" 
200 PRINT:PRINTi 1WPUT" ^ENTERi dr Ueken 11 1 A* 

210 NEW: ' ***■»*» Hiwr END einsottun bis PqiT. qestchert und Oh t*ttltl 

220 DATA 42.22, 64,34, 14, 240.33, 13, 240, 22, 64,201 , 0,0 

230 DATA 163,200,254, 19. 40. 35, 251 , 12, 192,237,75, I 79, 2.40, 120, 177,32 

240 DATA 5,33, 149,240,24,70,33, 19i, 240, 237 T 91, J64»64,237 t J76. 42 

250 DATA 17~7„240. 34.249.64. 175, 1 9^, 46, 43, 42, 249. fa4 , 34 , I77.24u t 23? 

260 DATA 91, 164,6.4,213, 19, 19. 123, 1B9,32, 10, 122. 188,32,6,20?, S3 

270 DATA 1 33, 240, 24, 32, 209. 167, 237, 82, 237, 9 1,161, 240, 223, i-fc. 5, 33 

280 DATA 163,240,24, 16,34,179,240,69,77,42, 164-64, 17, 195,240,237 

29^ DATA 176.33. 122,240,205, 117,43, 193,204,6,80.71,77,32,33.65 

300 DATA B6.69, 6B, 1 3,0 r 7B. 79.32,90, 71 , 77, 32.84, 79. 32. 03 

MO DATA b5, 66,69, 13, 0, 76, 79, 32,00, 71 . 77, 32, B3, &5. 86, 69 

520 DATA 68.13.0.00.71,77,32,84,79,32,66,73,71,13,0,253 

3*0 DATA 0, 253. 0.n.O.lO, 0,4,7.27.34,39,40.61.80.91; 

340 DATA lOl, 109, 114 



Listing 2. Assemblerli sting der »Fgm-Disk«, schlagt im 


Tempo jede echte RAM-Disk 




F05O 


00061 


REUA8 


EOU 


%-2 




F0S2 1B20 


00062 




JR 


FhlNT 


1N0 FDM TO SAVE 


F054 Dl 


00063 


PSH 


POP 


DE 




F055 A7 


00064 




AMD 


A 




F056 


00063 




EEC 


HL , DE 


1 ELBE BET LEN 


F058 ED3EBSF0 


00066 




LD 


ft . iK.FBIZ: 




FOSfl 


00067 


RE LA? 


EOU 


*-2 




FCSC DF 


6S 




RST 


IBM 


iCOIiPARE TO BUFF SIZE 


F03D 3605 


00069 




JF 


C.D>. 




F05F 2lft>F0 


00O70 




LD 


HL.M5B4 


I IF BAD 


F062 lOlO 


00071 




JR 


PRINT 


|TELL "POM TD BIG" 


F064 22B3F0 


00072 


or 


LD 


(L£N1 , HL 


|1T FITS. SAVE LEN 


FCt3 


00073 


RELAIO 


EDO 


• -7 




F067 4« 


00074 




LD 


S.H 


iBC-LEN 


F06B 4D 


00075 




LD 


C.L 




F069 2AA440 


00076 




LB 


HL. , (40A4H) 


1 SOURCE 


F06C UC3F0 


00077 




LD 


DE. BUFFER 


t DEBT, 


F06D 


00O7A 


RELA11 


EGU 


*-2 




F06F EOBO 


00079 




LDIR 






F071 2I7AF0 


< BO 




LD 


HL.rlBGl 


■TELL 


F072 


OOOB 1 


RE LAI 2 


EDO 


•-2 


F074 CD752B 


OO082 


PRINT 


CALL 


PR 7 MSG 


: PGM SAVED 


F077 C3CC06 


OOOB 3 




JP 


READY 




FC7A 30 


OOOB4 


HSGJ 


DEFT*, 


'Pflrt SAVED* 




F093 OD 


0OOB3 




DEFE 


ODH 




FCJB4 00 


00OB6 




DEFB 







FOBS 4E 


00067 


MS02 


DEFM 


'NO PGM TO 




F093 OD 


OOOBB 




DEFP 


ODH 




l Li v-i 00 


£tfi089 




DFFF 






■ 195 4E 


00090 


MRG3 


DEFM 


*NQ POM BAVED" 




F0A1 on 


0009 1 




DEFB 


ODH 




F0A2 00 


00092 




DEFB 







FOA3 50 


00093 


MSG* 


DEFM 


TOM TO BIG' 




FOAD OD 


00094 




DEFB 


ODH 




FOA£ OO 


00093 




DEPP 







. 


00096 


HEDSftV 


DEF5 






01 '02 


00O97 


TAL&AV 


DEFS 






F0B3 oooo 


0009B 


l en 


DEF« 


OOOOH 




FOBS OAOO 


00099 


E-l IF RI7 


DEFW 


10 


1 CHANGED BY LOADER 


F0*7 04 


00100 


RELTAB 


DEFE 


RELA1-DR 




FOBB L"i7 


00 1 1 




DEFB 


RELA2-0R 




9 IB 


00102 




DEFB 


RLLA3-0R 




FOB A 22 


001O3 




DEFB 


RELA4-0R 




FOBB 27 


0O104 




DEFE 


RCLA5-0R 




FrtBC 3Ct 


00105 




DEFB 


RELA6-0R 




F08D 3D 


0O106 




DEFB 


RELA7-0R 




FOBC 50 


O0107 




DEFB 


RELAB-OR 




FOBF 5A 


ooiua 




DEFP 


RELA9-0R 




FOCO 65 


00 J 09 




DEFB 


RELA10-OR 




FOCI 60 


1=1-1 1 1 11 




DEFB 


RELA1 1-DR 




F0C2 72 


001 1 1 




DEFE 


RELA1 2-OR 




F0C3 


00 1 1 2 


BUFFER 


EOO 


• 




0000 


oo i i 2 




END 







POKE-Listen- 
generator 

Die Weitergabe von Maschinenpro- 
grammen, die am Tl 99/4A mit dem Mi- 
nimem geschrieben wurden, was bis- 
her auf direkte Program miiberspieiun- 
gen Oder selbstgeschriebene Listings 
beschrankt. Unser Prog ra mm fiir den 
Tl 99/4A mit Minimem oder Assembler 
schafft Abhilfe. 

Basic-POKE-Listen bilden auch fur Programmanwender oh- 
ne Assemblerkenntnisse den Zugang zu Maschinenprogram- 
men, wenngleich sowohl thre Erstellung wie auch die Eingabe 
muhsam und fehlertrachtig ist. Das vorliegende Programm 
nimmt nun die Muhe der POKE-Listenerstetlung ab, indem mit 
einem einfachen Program maufruf nach Angabe der Start- und 
Endadresse die zugehorige Basic-POKE-Liste erstellt wird. 
Was dann noch zu tun bleibt, ist die Erganzung der Pokeliste 
durch eine F0R-NEXT-3chleife mit den POKE-Befehlen fiir die 
Zieladresse. Urn noch einige interne Pointer zu setzen, die fur 
einen reibungslosen Programmablauf notwendig sind, muB 
man die fertig erstellte Pokeliste abspeichern, in XBasic einle- 
sen und neuerlich im MERGE-Format abspeichern. Nach dem 
EinMERGEn in die FOR-NEXT-Schleife verhalt sich das Pro- 
gramm so, ais wurde es uber die Tastatur eingegeben werden, 

Im Falle der Anwendung des Programms zusammen mit dem 
Editor- Assembler ist die Absolutstartadresse mit »7118« auf 
RORG abzuandern, da der vorgegebene Speicherbereich mit 
dem Editor/Assembler nicht zur Verfugung stent. Auch die 
Ubertragung in ein unter XBasic laufendes Programm ist mog- 
lich. Dazu sind die unter REF definierten Utility-Eqautes anzu- 
passen und »XMLINK« (im XBasic-Modul fehlerhaft) durch eine 
korrigierte Routine analog der Minimem- oder Assemblerver- 
sion zu iiberschreiben. 

Das Programm starlet mit dem Aufruf: »CALL 
LINK("PEEK",Startadresse, Endadresse)*. Es generiertein Ba- 
sicprogramm von DATA-Zeilen ab Zeile 10 in Zehnerschritten 
aufwarts. (Karl Hagenbuchner/lg) 

PDKELISTENGENERATqR UJ.t ilch q»L! u: «n^f H i[id>t U 7 1 AS ->7^7E) 

29096 - 2?922 

10 DATA o,48, 1 p 2,o, 10 + o,A3* 117, i7.* 200, 4 , 3 , 5 1 42,32 
20 QATA 6a, aa,B3, 73, A7, 

30 3 ATA 32,65. S2. &3, S4 p a7 p 7A , 7A, .4, 3Z, 42,66,69,84,^9, ,3 
40 DATA 32. OA, 69,02, 63, BZ, d£, £9, 73, H4,dY,e4, 113,232, L 14, H 
SO DATA O, O, 1 13, t34, 0, O, 4£,4,0, O. 4B. 4B,36, 33.0,0 
60 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,113,124,114,230,132,0 
70 DATA 15-2, 109, o, 2,4, 1¥3, 2,0, 0,4, 1.2, 12., 4, 1.3,60, 96 
HO DATA 1 13, 172, 10, 194. 9, 67, 160, 194, 6, 0, 22,247, 193, 131 , 10, 19B 
90 DATA 9, 70, 177, 160, U3, 169. 6, 19B, 193,67,6, 197,9, ft9, 177, 9ft 
100 DATA 113,169,177,133,193,67,10,69.9,69,177.96,113,169,6,197 
110 DATA 9, 67, I 7ft, 224, 1 13, 169, 209,67, 192, 77, 2,33, 0. 6, 220, 96 
120 DATA 113, 179,220,69,6, 197,220, 69,220,70,6, 19B, 212, 70,3, 120 
130 DATA 2,224,113,124,3,0,0,0,4,192,2,2,3,0,2,1 
140 DATA 12B, 0, 4, 32, 96,36, 3, 120,6,2,22,291,4, 192,2, 1 
ISO DATA 0, 1 ,4, 32, 96, 60. 4, 32, 9ft, 2H, IB, O, ZOO, 32, 131,74 
IftO DATA 1 13, !36,3, 129, 4, 32, 9ft, AO, 4,32,96.26, IB, o, ZOO, 32 
170 DATA 13 J , 74. 113, 13S, 104,32, 1 13, 136, 131,74,200,32, 131 ,74, 113,160 
loo DATA ZOO.32, 131 ,74, 113, 166,4, 224, 113, 164,200,32, 131,112, 113,142 
1.0 DATA Z, B, 113, 2a, 2 zz, 32, 113,171, 2ZZ ,32,113,1 7ft ,2,10,0,1ft 
200 DATA 194, 96, 1 I 3, I3ft,4, 193, ZOB, 1Z1 ,ft, 193,4,32, 1 13, 22B, ft, 193 
210 DATA 200,224, 113, 170,6,3, 143,32, 113, 169, 19, 11,222, 3, ft, 193 
220 DATA 222,3,222,4 , ft, 19ft , 222 , 4 , 222, S, 104,32, 113, 1B1, 113, 24 
230 DATA 1ft, 23, 6, 3,209,3,6, 19ft, 143,32,113, 169, £9, 10, 222, 3 
240 DATA ft, 193,222, 3, 222, 4,6, 196,222,4 ,184,32, 113, 179, 1 13, 24 
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230 DATA 
240 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
3D CI DATA 
310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
39G DATA 
3*0 DATA 
370 DATA 
3BO DATA 
39Q PAT A 
400 DATA 
4 tO DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
4 SO DATA 
4s0 DATA 



Id, 9, 6,3,6. 196, 222, 3, 6. 193, 222 , 3 , 222, 4 
113, 190, J 13,24, 4,32, 1 13 ( 140, 19, B, 6, 10, 
113, 177,164,32,113,170,11^,24, 14, 192,7 
113, 146, 192, 32, X 13, 1 42 , ZOO , t 60 , 113,24, 



1B4, 32 
9 , S , 222 , 3 Z 
32, 113, 164.214,32 
',130,3, 130, 74,2 



200,0, 113, 142,2, 3, 113,24,200, 113,4,32,76,36,3,126 

4, 2, 22,290, Z,B,D, 16,1 68 , B , 113, 194,200, 32, 1 13, 144 

113, 164. 19, 133, 6,32. 1 13, 142, 200,32, 113, 142 , 131 , 90 , 6 , 32 

113. 162, 192,32, 1 3 1 . 1 12 , 4 , 197 , 6 , 0, 4 f 32 , 96, 44, 144,96 

113, 174, 19,4, 120,32, 143, 162, 19,26, 16,244,200,0, 1 13, 24 

2,2,0,2,2, i t 113,24, 192, 32, 113, 1 62 , 4 , 32 , 94 , 40 

Z p 37,0, 10,200,5, 113, Z6,9j, 193,6,64, 4,32,96,40 

200,0, 113, 162, 6, 96 ,113, 1^2, 1 92, 32 , 1 1 3, 24. Id, 227 , 192 , 32 

113, 162,3, 19Z,20O,0. 131,40,6,64,2, 1 , 113, 174,2,2 

0, 2,4, 32, 9&, 40, 4, 224 ,131,42,2,0,2, 130,2, 1 

113, 102, 2,2,0,29,2,7,96,0, IBB, 71 , A, 2, 22 , 253 

2, 2, 29 ,2,1, 113, 1BZ,4, 32, 96, 40, 124, 71, 6, 2 

22,293, 192,96,1 I 3, 166.4. 32, 113, 228, 2, 1 , 1 13, 131,20B, 131 

9, 130, 194,2, IBS. 71 ,6. 3,22,233, 2, 1, 113,131,2,32 

0, 64, 4,32. 94,40, 2,32,0, 7, 2, 1 , 1 13,211,2,2 

0, 17, 192, 194, 193,3, 109,71 ,6, 3, 22, 333,2, 1,113,211 

4,32,96,40, 124, 71,6,4,22, 233, 4 , 224 , 131 , 124,2,224 

131 , 224,4,96,0, 112 



* BRS 1 C-DflTH-L I STE ERSTELLT * 

10 DRTR 0* 4. 192* 129* 4i 193* 60 
-96. I 13, 172, 10, 194, 9,67, 16 

6, 0,22, 24 7. 193, 1 3 1,1 
. 70, 177, 160* 113* 169, 6 



20 DRTR 
0- 198 , 9 . 
, L 93 

70 DRTR 193,67,6,197,9,69,17 
7.96. 113, 169, 177, 133* 193,67, 
10,69 

40 DftTfl 9,69,177,96,113,169, 
i . 19 7,9, 67. 176,224, 1 13, 169.2 
09 , 67 

50 DRTR 192,77,2,33.0,6,220, 

17?", 220, 69, 6* 197. 220, 



96 t 1 1 3 
69 

60 DHTfl 220, 70 - 6 
3,128,2, 224 ,113, 
70 DRTR 4,192,2, 
>CALL LINKC "DUMP 11 



- 198* 212* 70, 
124,3,0,0,0 



# POKCLlSTEN-GEMEfTft-rDR FuR M I Ml MEM UMD EDI TOR i ASSEMBLER # 
9 * 
4 KenMfuritlnn: Tl 99/4A * obija Hodula * 
» # 

I In RAM baf IrdlUhfr Hitch I mncr Qgr J«i * 

!» in Foron won DATA-ZaHan ttnM * 

■ Binic F rn;r amint, f- 

# a 

# Au*rn* im Catmrand-Madua! CALL LINK ( "PEEK* , ACJRS, FFAM ) a 



# iei M a 3 . I*> *- 1 H*9tnt3fjchrier 



RE^ "ILIMREF, I^MLLMK , ySBH d UMDU, U3BM 





AGPO 


IB 


Startadrtaa* fUr fl 1 n t mam , sonet RCRS 


LINE 


DSP 1 00 


Pufttr fdf DATA- Jail a *it Waxinwl 16 DATAS- 


POKER 


BSS 32 


Reg iur ■ ■ ,-- c - ■ \ - c - r ■ - = - - 


.A nan 


DSS 


2 


Fu + + »r tu r fl t ir t4dr«H« 


FFA*t 


B5F 


2 


Puf far fUr PrcjruMtthdt 


M"MBEH 


■S* 


2 


Puffar *ur Bytaanxahl 


TOP 


D94 




Puf *tf fur aktualla Ff agi- uwun ta rgr tm • 


RDFLO 


D9S 


2 


Pu+far fur READY -F 1 j 


BYTF? 


BSS 


2 


PtH+tr <fur By t*«nith 1 


icno 


DVTE 





DATA-Zailan End-B/ta 


MULL 


BTTE 


" O' 


ASCII-U*rt VOn MU 1 1 


ONE 


BVTE 


1 


Addl t |Dn4f *kt9r Zallvnlanga 


TWO 


BYTE 


2 


Add 1 LI on pI »k tor + iir Kprorna + Zan 1 ■npol nt*r 


25 KM 


DATA 


to 


Diviner In DC D- Raul in* 


ENDE 


DATA 


69 


Pnjnttr var L I na nunbKr - T ab 1 a 


DATA 


!■ ■ 1 1 


1 47 


Tnktn fUr DATA 


*OMf1A 


BYTE 


1 79 


Tok*n f Ur " , " 


7AH1. 


BvTE 


200 


Zih l tnpo liltll' - lolntn 


LEW 


BTTE 


4 


St jnddird 1 intu BCD-String 


DAE 1 


BVTE 


3 


Grun d. linof DATA - Z* 1 1 • 


Five 


T* r TE 


3 


LAngat* «or kaMMndt 2*ht*n 1 inltl.Pointi 










TEXT! 


TEl T 


■1 8A5 IC-DA T A-L 1STE CRSTELLT f 


TEK-2 


TfiKT 


* F-- TE5 


VEftARBElTET' 




EVEN 






CI 


EOU 


> 1200 


CQnvflr 1 1 an F 1 oil 1 rug- pa I n t to Int«g*r 


ME XT 


EQL' 


>0O70 


E arn t c r k, t ilr n 


FAC 


EOU 


>S34A 


F 1 bff Ling-poi nt - ALcb unu 1 « t or 


STATUS 


EGHJ 


>037C 




QPLUS 


EBU 


•93EO 


GFL - Ua r k "P ■ c nad r cut 


RAMTOP 


EH1.3 


*Q37Q 


h*ch»l» v»r)Ugb»r« VBP - R AM t Ad r-esBe 


NUHSTA 


Etan 


) D33C 


Bag Inn d*r 2* 1 1 «rniiUnin**i" nt a* m 1 


ML1MEMD 


EQU 


£S332 


Endt dir 2m L t «nnumin»r n talo 1 


U ARL. IS 


EBLf 


^B'33E 


Vajrlablvnl jptvnppintdrr 



HCDLNK DATA BCDUS.BCDQO 

BCD'US B55 32 

BCDflO MOU 121R13),P1 

CCNV CLP R3 

LI R0,4 
LOOP MOV R1,R2 

CLfl Rl 

DlV 1ZEHK, Rl 
SLA RZ. 12 
S«L R3,4 
A R2.R3 
DEC RO 
JNE LDDF 

nav R3.Ro 

SLA Ro,12 
5HL Hb 7 A 
ftp 5NULL f R6 
SUPS P6 
MOV BI3.R3 
gUJFH RH 
SRL R5, 4 
AB 1MULL,R5 
ftD R5 9 R6 
MtJV R3,R3 
SLA RS,4 
SPL R3',4 
AB *NLILL,RS 
SUPB RS 
SRL R3,4 
AD 4MULL.R3 
MOVE R3,R3 

HDV R13.R1 

AJ ( 6 

WOWS *LEM.*Rt * 

MQUB P3j*Rl + 

SUPS R3 

MCVB RS T *H1+ 

MOVB P6,+R1 * 

SWPB Ro 

M0V. r F R£,+R1 



BCDLMK ■ V*li tsr 

Rv^lBtFrmati dvr Eiubrsut i n* 

UbBrnmhin* von Rl titm C*l 1 «r - P r a g r awn** 

DCD-Pu^-fvr S dichm 

4 Stvllwn Bind iu bvarb* Ittn 

MEX-Zphl kdpi*r«*i 

B 1 V i tSn varbirtltvn 

32-BI t/HvKiahl : 1 O 

H*at Ini vordtrt r. i, 

MCD-Z*hl u« tint Stall* nwch rachta 

nauart BCD-Tail pddiaran 

alia 4 Stallan «£>ziihl«n 

bla alia Uartae U m. icht 1 gt 



DCD-Zahl bop I a ran 1 
Elnar tipirliran 



'TVH/Z/E' 



und In a vordara Byta 

ASC.H -Coda dar Zahtl au-Pbauan 

iha Lewbyta ichlibm 

BCC-Zahl kap ikrarl 

" 2 / E 1 nach vqj- na 

'O/Z 1 blldan 

ASCII-Coda dar ZthnwnLilJa blldan 
und ii- ASCII dar Elniritil I* ■■Liiri 
BCB-Zahl keplArirJi 
*T/H" von 'T' baft-alan 
'0,H a blldan 

ASCII-Coda dar j-fundartarata 1 la oilda 

upad mi LOMbyt* achl anar, 

•O.-T im Hl^hbyta blldan 

una ASCII -Coda dar Tauaandaatal la at. 

Tauaandar vnr Hundirttr atal lan 

Adraaaa US dpr C* I 1 1 ng-Pout In* 
PQlfiHr m.uf 4dr>i» uon R3 

■'-i *l« Lan^thbyta -jar- BCB-Strlng 
Tauaanda^byta ■■ np i « r o r 

Kundartar In Hlghbyta 
und In String ■imchlibtn 
2abnarb/t4 In String 
Elnar In Hl?hbyta 
Und In String alnbauan 



HTWP RO cktaaftr | ni. 1-1 au p t p r- □ gr atnm 

t « i f ,f # #*l < I # I « I J » H I # ti * i 1 1 1 UK t * **JH * *t 

* ■ 

a f'T : ■- r dai Hi. r- 1 : r; -c ; b. I I. t. • I 



♦##*#•#*#**#•"*#* *#+*■•■**« HHMH H #tt-*a**+###*-**-** 

9 # 

4 Subpr ogranni BCD: wandalt Havzahl In alnan BCD-Stringi 
a 

• Elngaba via Rl, Auagab* 4b 13: Lanat hb y la , m , « , y , z 
■ mi t tuhrandan Nu I lan 

« M)t BLUP VBCDLNK 

t 



PEEK LUPI POKER 

LIMI 

CLR RO 

LI R2,7fiB 

LI PI , ^=OOTJ 
CLEAR PLWP 4L'3BM 

IMC RO 

DEC RZ 

TNE CLEAR 

CLP 

LI Rl . 1 

BLWP tNUMREF 

BLWF tXMLLWK 

DATA CFI 

MOV 4FAC,BAC1H£I 

IMC R] 

BLUP BNUMREF 

BLUP 9XHLLMK 

DATA CFI 

MOV tFAC,»FFAM 

3 BACtHO, 9FAC 

WQV 1FAC, INUMBEP 

"<OV 1FAC 3, 9BYTE5 

CLR VRDFLO 

MOU tRAMTGP, 1TOP 

ALOOF L I a, LINE 

MOUB lTND,tRB* 
MOVE SDftTft r *Re+ 
LI RIO, 16 
110V »A0RQ,R D 



CLR Rl 
MO^D 4R9* , Rl 
SUPB Rl 
BLUP 1BCBLNK 
SWPB R3 
HOVE *2AML,R3 
DEC R3 
CB 5MULL 1 R4 
J EG KEINH 

SUPB «3 
MOUB R3, tRBt 
MOVE R4,#RS+ 
SUPB R3 
MOVE R4 ,*RB * 
MOVE R3,*R8+ 
AB BFIVEptLINE 
.IMF BREACV 

KETNH DEC R3 

MOVE R3,R4 
SUPB R4 
CB JML1LL , R4 
JEB KETMZ 
MOUB R3.*R8* 
SUPB *I3 
MOUB R3,*Rflt 
MOVP R4,*RQ* 
SUPB R4 
MJOVS R4,«A84 
AB ILEH, SL INE 



Ladan daa alganan fi»giit.trji::ts 

I n t trrupt jntarblndan 

B 1 1 iicM nbaa 1 ndrisss 

Aniahl iu loachand-pr Hi Idalantanta 

Baalc-Blank 

iuf BlldaCntrin ichrt-ibtn 

nachatar BUdmchlrmpunht 

Ajriahl harar>tarita.hlafi 

bLa ginur Bchlrifl sal Baeht 

NUHREF-Vorbar-i tung 

Pbintar auf *rtti Uar labia 

AORQ-Uart libvrtivKimn 

und itlntn I n (.agiarwar t bildan 

Star tad rmt ipilchBrn 
Pa In tar lut Eniadr »«so 
FF AH libtrnthiffn 
und In t agar war t bild»n 

FFAM - v 

Anithl xu 'pnhfudtr 1 B,t»« 
in RuMar apalcharn 

Bytaaniaht § (if Auadru^k Bpatcharn 
Ra a d y - F 1 ag Id ic h an 
Gbarq.rama daa VDR« kopl»r#fi 

PuMar adraaaa dar DATA-' Zm 11a 

L Mnga voran*t*l lmn 
ToUmn 4Ur DATA 
16 Dyta* in *inm DAT A-Za 11a 
dlaa* Bytatt ab dlaaar Adraaaa baarbaltan 

Pu JJ ar fUr galaaanaa fiyta 
ProgramfTib^t * k op 1 a ran 
und. In LoHbyta «chl«h,r 
BCD-String bi td«n 

Lvn^thbyta In* Lmtbyti ichlabvn 
Tghtn fur 2»h lanpai htar vDrimttt l*r> 
La.nga van standard '4 r auf 3-atalll4a Z*hl 
9lbt ti alna Hundir Laritil la "- 

Hundartar nlcJhr% voi-hudtn, oitr fohr*hda Nu I I 

2 *U l#npDl n'.,r Im PcHa.'io:;, 

Ltogtnpolnttr In Hlg-nbyta 

und In 2allanpu + + ar SfopiarBm 

Hundar taratal la Itt Purfar 

Zahnar In Highbyta 

und \r\ Pu# far VopSaran 

E I nmr in PuHfr 

□ aaannt ] anga »npan,ri 



I. angana: Ahlar auf i*ja i ata 1 1 1 3 ■ ■ ' ■=■ " 

Eln#r »ri dla Stalla daa farLl>nd»i Mundiartar 
Zabl borriglirtn 

Zahnaratalla £> -rUhrandw Null 7 
ham 2ahnar i/nrhandtn -- > Sprung 
Zah 1 ahipb I ntar In Puff ir 
Z#tt | a n i ingt nac h v o r nt 
und In Pu Mir kap 1 inq 
'»hh»f Lap laran 
Finn )nt HlgTibyta 
und In PuiH-ar koplaran 
aaaaattpuf far lar.gia um 4 arhdhan 
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J MP HREflJQ-y 

KEINZ DFC R3 
SWPB PA 
MOU2 R3,*RS-+ 
SWPB R3 
MQUE R3, *R3+ 
MOUH „ *-R@f 
ftfi 3DREI , SLIME 

EREADY DEC SNUMSER 
JEGf REflDVl 
DEC RIO 
JEO RESDYZ 
MOVE SKOWWfl t #RBt 
AB ftONE.SLINE 
JMP SLOOP 

READY 1 SETO CREELS 
READY2 MOWS fcZERO.ttRE: 

MOV sTOP,RO 

MOUB 3L I ME , R£ 

SRL "33*8 

INC RZ 

S RZ f RO 

MD'J RO, 9 TOP 

Li RTjLINE 
WRITE MD^S *R3* h Ri 

Bt. WP 5VSBW 

INC RO 

DEC R2 

J ME WRITE 

LI P.B, Li 

ft PSfSflQPS 

MOV SRDFLG* SRDFLG 

JEO ALTJQP 

DEC iTOP 

WOW STOP, 1MUMENB 
DEC "TOP 
MO«J SRAMTOPpRO 
CLR R3 



£ a h 1 karriglffj-m 



Leng thb ? t » 
ELner in Hignbyfce 
ZahlenpainLir i rid Pu+for 
Zah 1 enlange in Higtiby te 
und in Puffer kapiaran 
E II ner B telle in Puffer knpicrcn 
GeEamtpuf f er 1 ange urn 3 erhflhen 

1 By't-i wltdef' burbvlLst 
alls bearbeltet --> Sprung 
■eerier. »[]*- 16 der DATA-Zeile 7 
j a __j Sprung 
Koroma swischen DATA-Werte 

DflTA-Zo i 1 en | itng* una obiges KomTiia karr i g 1 eren 



LIMLP DEC RO 

BLWP IVSHP 
CB f DA TP- 3 . R 1 
J El? LI MEET 

ADRLp C STOP, HO 
■3EGJ BA5;IC 
IMF L IKLP 

L INSET WQy Rtr.sLIrfE 
LI R2 , 2 
LI Rl , LIKE 

v\av mTDP,,RO 

BLWP SUMBU 
A I R5, 10 

nav rb, iLlNE+2 

INCT Ri 
DECT RO 
BLWP 9VMBW 
MDU R0 r ST0P 
SECT *TQP 

mcw iltwEtRO 
jmp adrlp 

basic mou stop.o 

INCT RO 

MOU RC h 9NUMSTA 

DECT RO 

LI Ri„EMDE 

L* 

BLWF SyKEW 
CLR 5VARLIS 
LI RO,642 
LI R1.TEXT1 
LI R2.29 
LI R7, >fiOOO 

DFFLF1 AB R7,*R1+ 
DEC R2 
J ME QFFLP1 
LI R2 P 2? 
LI RE p TEXT I 
BLWP »t/MBW 

OFFLFZ SB R7,*H1* 
DEC RZ 
JNE OFFLPZ 
MOU B BYTES , R 1 
BLWP BECDLNK 
LI PI , POKER + 7 
»a<JB R3.R2 
SRL pz t e 

MD'J R2,RR 
OPFtPa AB R7, #RI f 
DEC RB 
JNE QFFLF3 
LI Rl , POKER t 7 
AI RO,fi4 
BLWP BVMBW 
AI RQ,7 
LI Rl, TEXTS 
LI R2,I7 
MCJ R2 T R3 
MDU R3 t RA 
DFFLF3 AB R7 3 *R1+ 
EEC R3 
JNE DFFLF3 
LI Rl , TESfTZ 
BLWP 3VMBW 
DFFLF-S SB R7, frRl * 
DEC R4 
JNE QFFL.P5 
CLR BSTATUS 
LWPI GF 
B 5NEKT 

EMU 



alles L- ' - : L '-■ t 

Null j. -i Ends dir DATA-Zeile 

morrientane Pr ngr arrsmunter-gir enze im WDP 

Lengithbytn d«r n*U|»n DATA-2»ll» 

In •■■■I Bthlibvn 

R4-fpkt1ve L>Lnge um Langtnbyt* grriBar 

S^u i Efdriftss cler ntutn DATA-Za i 1 * 

■ichtrn +Qr n&chit* Zilli 

Pointer auf DATA-Z» 1 1 fcnptlf far 

xfi scltreibtridfi Byte In Rl kopltrtn 

DATA-3*ils inn ^DP-RAM schrtlbtn 

Pointer *u+ nich»t» V D P - RAM -Adrtut 

5eaai tlirigp hsrtint«rzliihl»n 

bl* d#r Puf-fwr im VDP-RAM 

Add. i t i tana* a.h tr^r filr rifUtn AORG 

AORQ karrlgiBran 

Sthnn endgLilt Lg*^ P o=;r j;nniL-:i;;c ? 
we-firi nlcht gaaal.it -> uaitsr 

+ Ltr NUMEWD fcQrf S jinrfcn II B>ta uritir Pr og r amrn 3 
ObargrarrZO Zei IcnnHmniirntibiil la mar k linn 
Adrsstfl Eln&prung Auf er eLc BAaicitlli 
Dbsrgr»rtrB f Ur SuchbertScn nacn DATA-Tnkan 
Zrj i 1 enntiTUTser- nr-eg 1 s toe 

Adrcnao- UDP - Baa S cprngremm harMintwr Buchvn 

ain B>' Lc in Rl ilnlsBin 

I St eS da.9 DATA - To u a n ? 

WBnn J a, elne Za 1 1 en rLuifimar awtxan 1 

b i e bts lUr le j 1 ennurnmernttbil J * Utrunltr ? 

ma nn J a , Ban I c fib cU k*h:r 

dnnat wi»itB?r tuchin 

AdreEBB | n Pu^+»r ilchrrn 

Z Byto-a Bind Ins VDP-iu ichralban 

□ nd aind in Puf f»r LINE 

Adressa itn VEP 

!«i lenadrraie in Z«i lcnUbol 1b RC N r * i bjon 

Zei I •f»r*H iniit r n Stap IO 

Ze ' 1 enniuinmar- hintvr- Za 1 1 a-n ad r anna 

Painter auf Z» i 1 tnnummtr 

AdraoEa untvr Zei I tnadrt Est 

Zol I o- r. n u, mrr.a r achr-a i b*>r» 

TOP Sicli^rr. 

Lind filr Zb 1 ! DnnLirrvme-r !.:•,;■■:-.: »rg|i 

lind nath meStaran DATA a luchsr. 

Enda d»r Za i 1 an ni-iFTijTiem t*f s 1 hopleren 

KDrriklur fdr MUMSTA 

NUW5TA Hilt Pointer halogen 

bltr AdrtBBB r av t atir i or an 

ENDE-F 1 a.g laden 

bBEtrtit a-ic !i:c«i ■ 

und tfor Mu mmer- n t a f a 1 net x an 

kelne Vartablvn existent 

B L 1 d ECh L rmud r rjaaa far Te*t 

Pointer auf Text 

Tnttllrgo 

Baaiccif (bbU 

berucLiB :tl 1 i 

bai al lan TD^tbytas 

La'jiga r aatatir itjr a-n 
T a ktpointar roctaur [ vran 
Textl auf El Idachlrm setun 
Offset rUcb'giin'gls machen 
bin - - 1 Text 

■"■ a r b e 1 1 et 1st 
ftnsah] bearoe 1 t eter- Bytes 
In Str I ng UTnnandeln 
Pulntur auF Tuxtpuf for 
String] ingr k nip i a r- a n 
in Lowbytt achlsben 
TcXtlitnga npeicharn 
Bas icoffset barLilzkaiichibl gan 
bis alle Bytea btarbeitrt 
wurden 

Painter auf Text restaur 1 er-an 

Adresse am E 1 1 asch I rin xnes Zeilan tiefer 

Und !;,srai:al' I a.nieigcri 

Adrrasa fiir K □ rr.ma-n t a r t e« t 

KPInmentarte^t 

I ._ '■: i ■ i sntar : anga 

Text 1 Hinge tipe 1 charn 

■ :J ™ X^Je 1 ba Of facLbahandiLLiig i i 

Basl Ct3f i a-.", 
filr gesamte Te-t Jinge 
dyr-charbe i ten 
Textppi n ter restaur i er en 
V. □ mm entar schrelbe^ 

Of Isnt filr new en Ay.frut beseltlgen 
b Li alia ByteE beruckalcnttgt Bind 

StdLusbytd 1 acpnen 

System register 1 ador- 

'.ind En Basic iuruckkrhr*n 



Pokelistengenerator (SchluB) 



Speichern und 
Laden ganz 

einfach 

Beim VC 20 eignen sich die Befehle 
Load und Save nur zum Abspeichern 
von Basicprogrammen. Dies ist ein 
grofter Nachteil des VC-Basics, der zur 
Folge hat, da 5 man Grafiken oder Son- 
derzeichen nicht speichern oder laden 
kann. 

Die beiden neuen Befehle haben folgende Syntax: 
SYS R1 »RN,«(A),(E) fur Save 
SYS R2 »F.N.« fiir Load 

Es bedeuten: 
R1 Startadresse der Saveroutine 
R2 Startadresse der Loadroutine 
F.N. Filename 1 

A Anfangsadresse des abzuspeichernden Bereichs 
E Endadresse des abzuspeichernden Bereichs 
A und B werden dezimal angegeben. 

Bei diesen Befehlen muR im Gegensatz zum VC- Basic im- 
merein Filename angegeben werden. ZurVerdeutlichungzwei 
Beispiele: Beispielprogramm T »Hardcopy des Bildschirmin- 
halts auf Kassette« 
10A=PEEK(648)*256 
20E=A+506 
30 SYS R1 "Bild"(A),(E) 

Dieses nutzliche Unterprogramm kopiert den Bildschirmin- 
halt auf die Kassette. Erklarungen: 

Zeile 10: Berechnung der Anfangsadresse des Bildschirm- 
speichers PEEK(648) gibt das High Byte des Bildschirmspei- 
chers an. 

Zeile 20: Berechnung der Endadresse des Bildschirmspei- 
chers. 

Zeile 30: Aufruf des Maschinenprogramms. Die Btldschirmsei- 
te wird unter dem Namen »Bild« auf die Kassette gebracht. 

Beispielprogramm 2 ^Hardcopy der Grafikseite auf Kas- 
sette« 

10 A=4096 
20B=7295 

30 SYS R1 "Grafik"(A), (E) 

Zum Abspeichern hochauflosender Grafiken kann obiges 
Unterprogramm eingesetzt werden. 

Erklarungen: 

Zeile 10: Angabe der Anfangsadresse der Grafikseite 
Zeile 20: Angabe der Endadresse der Grafikseite 
Teile 30: Aufruf des Maschinenprogramms. Die Grafikseite 
wird unter dem Namen »Grafik« auf die Kassette gebracht. 

Dieses Programm bezieht sich auf Grafiken, die mit dem 
Modul VC 1211 erstellt wurden. Hat man auf eine andere Art 
eine Grafik erzeugt, sind die Programmzeilen 10 und 20 ent- 
sprechend zu andern. Wenn der Basic-Lader in Verbindung 



96 tffe 
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mit der Grafik des Moduls VC 1211 eingeset2t werden soil, 
mu(3 er um die Zeile »95 GRAPHIC2:GRAPHIC« erganzt wer- 
den. Dies ist notwendig, weil sonst die Grafik das Maschinen- 
programme zerstoren wurde. 

Um die gespeicherten Bildschirminhaite, Grafiken, Maschi- 
nenprogramme und so weiter wieder von der Kassette zu la- 
den, gibt es zwei Moglichkeiten: 

1. Den Befehl LOAD'F.N.", 1,1 

Dieser Befehl ist im VC-Basic enthalten und arbeitet ohne 
das Maschinenprogramm. Er hat aber einen groRen Nachteil. 
Man kann ihn nur manuell verwenden, weii er den Programm- 
endezeiger verstelit. Wird er in einem Programm aufgerufen, 
besteht die Gefahr, dali das Programm wegen des verstellten 
Zeigers abstDrzt. 

2. Den Befehl SYS R2 "FN," 

Bei diesem Befehl wird der Programmenddezeiger nicht 
verstelit. Er kann afso unbesorgt in ein Programm eingebaut 
werden. 

Beide Befehle laden die gewunschten Daten von der Kas- 
sette in den RAM-Bereich, und zwar wieder genau in den Be- 
reich, von dem aus sie gespeichert wurden. 

Das Maschinenprogramm »LOAD SAVE« kann mit Hilfe des 
Basic-Laders (siehe Listing 1) eingegeben werden. Der Basic- 
lader bringt das Maschinenprogramm (siehe Listing 2), wel- 
ches in den Data*Zeilen steckt, in den obersten Bereich des 
RAMs, der fur Basic zuganglich ist. Dieser Bereich hangt von 
der Grofte des RAMs (beziehungsweise von der Anzahl der 
Speichererweiterungen) ab. 

Naehdem man das Programm eingegeben und mit RUN ge- 
startet hat, steht das Maschinenprogramm an geeigneter Stel- 
le im RAM. Am Bildschirm konnen wir jetzt die Werte R1 und 
R2, also die Startadressen der SAVE- und der LOAD- Routine 
ablesen. R1 und R2 sind, wie gesagt, von derSpeicherkapazi- 
tat abhangig. Bei derVC 20-Grundversion ist R1 = 7585 und 
R2 = 7632. 

(Michael Scholze) 



13 REM ' LOAD -SAVE 1 

SB REM 

30 REM tC'J 10, S3 BY MICHAEL SCHOLZE 
40 REM 

50 REM 4404 TELGTE 2 

60 REM 

70 REM DIECKH0FF5KAMP 15 
80 REM 
30 REM 

100 AOR = PEEK( 55 ) +PEEKC 56 J *256-85 

110 HB = I NT< ADR/256 > 

150 LB=A0R-HB*256 

130 PDK.E55,LB:POKE56,HB 

140 FOR I =ADRTOADR + 62 ! READ DC : POKE I ,DC : NEXT I 
150 PRINTCHR$C 147>; "SAVE +- SYS " ! ADR 
160 PRINT 

170 PR INT"LOAD «- SYS " f ADR +47 
180 DATA32 ,84,226, 169 
190 DATA0 , 162 , 1 , 180 
200 DATA I, 32, 80, 254 

2 10 DATA 3 2 ,138 ,205 
220 DATA32,247,215 
230 DATA163,20,133 
240 DATA 183, 165, El 
250 DATA 1 33 , 184,32 
260 DATA253,206,32 
270 DATA139,205,32 
280 QATA247 ,213,165 
280 DATA20, 133,174 
300 DATA 163,2 1 , 133 

3 10 DATA 175, 76, 133 
3E0 DATA246,0,32,84 
330 DATA 226 , 189,0, 16S 
340 DATA 1,160, 1,32 
330 DATA80,234,76,66 
360 DATA243 ,0 
37B NEW 



Listing 1. Basic-Lader zu 
»Load-Save« 



6000 


20 


54 


ES 


JSR 


SES54 


} 


SAVE , Filename hohlen 


und Setzen 


6003 


A3 


00 




LDA 


#S00 


* 


F i 1 e n u mme r 




6005 


A2 


01 




LDX 


8*01 




Geraetenu rnmer 




6007 


A0 


01 




LDY 


#$01 


r 


SeKundaeradre3.se 




6009 


20 


50 


FE 


JSR 


$FE50 


r 


F i 1 epar ameter setzen 




600C 


20 


Sfi 


CD 


JSR 


$CD8A 


r 


Anf angs adr esse in FAC, 




6D0F 


20 


F7 


D7 


JSR 


$D7F7 


p 


FAC. nach $14, $15 




60 12 


AS 


14 




LDA 


$14 


* 






6014 


85 


CI 




STA 


SCI 


r 


finf an gsadresse 




6016 


A5 


15 




LDA 


$15 


f 


setzen 




6018 


85 


C2 




STA 


SC2 








631 A 


20 


FD 


CE 


JSR 


SCEFD 


r 


Pruefi au-f Ko mma 


Listing 2. Maschinenprogramm 


S01D 


20 


8A 


CD 


JSR 


$CDBA 


■ 


Endadresse in FAC. 


» Load-Save « 


6D20 


SB 


F7 


D7 


JSR 


$D7F7 


* 


FAC. nach $14, $15 


R0S3 


A5 


14 




LDA 


$14 


* 






6025 


85 


AE 




STA 


$AE 




End adr esse 






A3 


15 




LDA 


$15 


F 


setzen 




6029 


85 


AF 




STA 


SAF 


J 






602 B 


4C 


85 


F6 


JMP 


$FG85 


I 


zur Eaue Routine 




60SE 


00 






BRK 










602F 


20 


54 


E2 


JSR 


$E254 


* 


LOAD ,FiIename hohlen 


und setzen 


6032 


A3 


00 




LDA 


#$00 


1 

r 


F i 1 enummer 




6034 


A2 


01 




LDX 


#$01 


f 


Ger aetenu mrner 




6036 


AO 


01 




LDY 


#$01 


r 


SeKundaeradresse 




6038 


20 


50 


FE 


JSR 


$FE50 


r 


F i 1 eparameter setzen 




633B 


4C 


42 


F5 


JMP 


$F542 




zur Load Routine 
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Wer kennt den 
Appie II? 

Gibt es fur den Appie II ein 
Programm, mit dem man lemen 
kann, Schreibmaschine zu 
schreiben? 

Bernd Gdtz 

Kann man das Floppy- 
Laufwerk vom TI 99/4A Modell 
PHP 1250 an einen Apple II an- 
schlieBen? Wo gibt es ein Inter* 
face dazu? Wo gibt es ein 
Gralik-Interface fur den Apple II 
und was kostet es? 

Wieland Bose 

Wer kennt die 
CBM-Systeme? 

Kann man Programme fiir den 
Commodore 64 auch auf dem 
CBM 8096K verwenden? 

A. Wagner 

Ich besitze einen CBM 3032 
und einen Dm eke r NEC PC 
8023B-C. 1st es moglich, den ge- 
samten Zeichensatz des 
Druckers vom CBM a us anzu- 
sleuem? 

Heinz-Rainer Eichhorst 

Wer kennt den 
PC-1500? 

Gibt es beim PC-1500 Adres- 
sen, in denen die Uhrzeit abge- 
speichert ist? 

Michael Exner 

Wer bietet Peripheriegerate 
und Programme fur den PC-1500 
an? 

Werner Meteling 

Wie kann man den PC-1500 im 
Selbstba u erweitern? Wer kennt 
eine leicht verstandliche Ein- 
fuhrung in die Maschinenspra- 
che des PC-1500? 

Heinz-Christoph Eickner 

Wo gibt es einen TV-Adapter 
fiir den PC-1500 oder ein groBe- 
res Grafik-LCD? 

G. Burger 

Zum Sharp PC-1500 gibt es 
laut deutschem Bildprospekt 
ein sogenanntes Software- 
Board CE 153 mit 140 Sensorta- 
sten zur heliebigen Belegung. 
Damn bin ich sehr interessiert, 
konnte aber bisher in Deutsch- 
land keine Bezugsquelle fin- 
den. Wer kann mir weiterhel- 
fen? 

Martin Schultheis 

Wie kann ich den PC-ISOO mit 
meinem Apple II kommunizie- 
ren lassen — iiber Interface 
oder Telefonmodem? 

Herbert Franzbacker 



Wer kennt 
PC-1401? 



Wie laBt sich der PC-1401 an 
die Thermodrucker/Mikrokas- 
setfenrecorder-Einheit CE 125 
anschlieBen? 

Klaus Muhlbauer 

PEEK-, POKE- und CALL-Be- 
fehle sind im Handbuch des 
1401 nicht erklart. Wer kennt er- 
ganzende Literatur? 

Stefan Lutz 

Wer kennt Literatur zum 1401? 

Bemhard Dlapa 



gSHSf. 



Sprites sind beim MZ700 nicht 
mdgiich. Dazu benotigt man spe- 
zielle Bildschirmcontroler, die 
dieser Computer nicht besitzt. 

Wie seize ich beim MZ73I 
POKE- und PEEK-Befehl ein, da- 
mit meine Programme schnel- 
ler laufen? 

A. Steller 



Wer kennt ein empfehlens- 
wertes Buch, um sich mit dem 
MZ700 in Pascal und Basic einzu- 
arbeiten? 

Andr4 Ruschmeyer 



• m 



lese 




Selbst 
bei sorg- 
faltiger Lek- 
tiire von Hand- 
buchern und Pro- 
grammbeschreibungen 
bleiben beim Anwender 
immer wieder Fragen of- 
fen. Viel mehr Fragen er- 
geben sich bei Computer- 
Interessenten, die noch 



kerne festen Kontakte zu 
Handlern, Herstellern 
oder Computerclubs ha- 
ben, Sie ko'nnen der Re- 
daktion Ihre Fragen 
schreiben oder Probleme 
schildern (am einfachsten 
auf der vom beigehefteten 
Karte »Lesermeinung«). 
Wir veranlassen. dafl sie 
von einem Fachmann be- 
anrwortet werden. Allge- 
mein mteressierende Fra- 
gen und Antworten wer- 
den veroffentlicht, die 
iibngen brieflich beant- 
wortet. 



Wer kennt den 
PC-1245? 

Wie kann man mit dem Sharp 
PC-1245 und CE 125 mathemati- 
sche Funktionen grafisch dar- 
stellen? 

Walter Biermann 

Gibt es fiir den PC-1245 eine 
Sp eich ererweiterung? 

Christian von den Brincken 

PC-1212 erweitern? 

1st der AnschluB eines Sharp 
PC-1212 an einem Bildschirm 
moglich? Wenn ja, wie? Welche 
Ausbaumoglichkeiten und Pro- 
gramme gibt es fiir den 
PC-1212? 

Giinther Hauth 

Wer kennt 
den MZ700? 

Wie lassen sich Commodore 
64-Programme fiir den Sharp 
MZ731 umwandeln? 

Dr. Johannes Lill 

Welche Joysticks passen an 
den Sharp MZ731? 

Thorsten Reich 

Wie kann man beim MZ700 
Sprites erzeugen? 

Markus Fink 



Wie erreiche ich beim MZ700, 
zum Beispiel in einem Basic- 
Spielprogramm, daB bei einem 
Tastendruck eine Bewegung 
nicht nur um eine Cursorposi- 
tion, sondem kontinuieriich er- 
folgt? Bei mitgelieferten Ma- 
schinenprogrammen funktio- 
niert das auch. 

Jens Grohmann 



Wie rufe ich wahrend eines 
Spiels den zweiten Zeichenge- 
nerator des MZ700 ab? Wo gibt 
es Programme? 

Markus Ricker 



Wie kann ich beim MZ721 ein 
Maschinenprogramm abSA- 
VEN? Wie kann ich es laden, oh- 
ne den Basic-Interpreter zu 16- 
schen? Gibt es Literatur zum Er- 
lernen der Maschin ensprache ? 
Wer hat eine PEEK/POKE-Be- 
lehlsliste? 

Christopher Salzmann 



Wie kann man ein Foriran- 
Programm in MBasic umschrei- 
ben? Wie laBt sich ein 64-KByte- 
Computer wie Commodore 64 
oder Sharp MZ700 in Fortran 
progiammieren ? 

Reinhard Diener 



Wer kennt 
das Colour Genie? 

Ich besitze ein Colour Genie. 
Leider nehmen wir im Schulun- 
terricht nur Pascal durch. Gibt 
es fiir das Colour Gertie eine 
Pascal-Kasse tte? 

Peter Hanfeld 



Wie erzeugt man auf dem 
Drucker STX-SO Grafiken (keine 
Blockgrafik) mit dem Colour 
Genie EG 2000? Gibt es speziel- 
le Literatur fiir EG 2000? 

JUrgen Off 



Wie kann man im Microsoft- 
Basic einen Befehl DELETE A bis 
B erreichen (Beispiel: A = 100, B 
= 100, DELETE 100 bis 200; Er- 
gebnis.-ZeileNr. 100 bis 200 wer- 
den geldscht)? 

Holger Brant 

Sind die Datenrecorder, die 
Sir Computer-Anwendung an- 
gepriesen werden, echte Digi- 
talrecorder (beispielsweise der 
Kassettenrecorder EG 2013 fiir 
Colour Genie) oder nur polierte 
Musikrecorder? 

Thomas Halenbeck 

Me ist handelt es sich dabei 
um ganz normals Audiorecor- 
der, deren Verstarker in die Sat- 
tigung gesteuert ist (keine kurz- 
gescMossene Begrenzerschal- 
tung). Dadurch entstehen Recht- 
eckimpulse am Ausgang, Einige 
sehr teure Datenrecorder arbei- 
ten mit echten Digitalschaltun- 
gen. 

Kann man durch Umprogram- 
mieren des Bildschirmcontrol- 
lers die Grafikaufldsung beim 
Colour Genie verbessem? 

Jens Uwe Spiering 



Wer kann mir Informationen 
iiber die Programmierung der 
RS232-Schnittstelle am Colour 
Genie geben? Gibt esschon fer- 
tige Programme zur Dateniiber- 
tragung? 

DetlefMell 



MonitoranschluR 
fur 702? 

Ich besitze einen Casio 
FX-702P und habe gehort, daB 
es fur dieses Gerat Speicherer- 
weiterungen sowie ein Interfa- 
ce zum AnschluB an Femsehge- 
rate beziehungsweise Monitore 
geben soli. Wer kann mir durch 
Nennen von Bezugsquellen wei- 
terhelfen? 

Udo Fischer 
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Hier sind Clubs 

Seit kurzem besteht der Com- 
pulerclub Aschaffenburg nut 
Ztrfca SO Mitgliedern. Reqelma- 
Bige Tf-'tfen und aktive Pro- 
grammierarbeit stehen im Voi- 
deryrund der Tatiykeit. Unter 
den Mitgliedern werden auch 
Programme getauscht. Der 
Club leut sich nicht auf em be 
Ktimmley HoiiihcimiuiuIhi Sy 
stem fest. auch arbeiten einzel- 
ne Gruppen in verse hiedenen 
Progiarnmiersurachen. Ejn Mit- 
gliedsbeitrag wird nicht erho- 
ben. AuBerden slehen langiah- 
riqe Prograrrirnieiei zur Untet- 
stutzung von Neuhnuen beieit 
Kontaktadresse. Hauptsti I BR, 
B7Si Mainaschafl 

Klaus lluvke 
Ziele des »Unabhanyiqen 
Compulerclub Weiden« sind 
Erfahrnnysaustausch und ge- 
genseltige Hilfe bei Hard- und 
Softwareprobleinen. U tilers! Htzl 
werden alle Rechnersvsteme. 
Es finden monatliche Treffen 
gtatt. Kontaktadresse Landm- 
rii.'hisstr 11. 8480 Weiden 

Berthold Weber 
Die richtige Kontaktadresse 
des Computerclubs Nordkn- 
chen lautet; Lothar Leill. Holt 
weg 22, 4717 Nordkiruhen 2. 

AuBerdem haben wir unsei 
Computerspektrum (VC 20, 
Commodore 64, ZX8I) uni den 
Apple II erweitert Weiterhtn 
erslellen wir fur unsere Mitglie- 
der quartalsweise eine Club-In- 
fo mil Erfahrungsberichten. 
Tips, Programmen und emem 
Musoiutiorisprudie Kiuk (6il()2). 

Lothar leitl 

Wochenthch wollen sich die 
Mitylieder des Computerclubs 
AhrensbuTg treffen. Neben Be- 
nutzern von Sinclair -Computern 
sind auch die Besitzer anderer 
Rechnermodelle anyespro- 
chen Kontaktadresse Elster- 
weg 7, 2070 Ahrensbury. 

Andre Mbllei 



Commodore 64-Besitzei will 
der Deutsche Sofiwareclub 
Langenau ansprechen. der zu 
Beginn dieses Jahres von drei 
lungen Leulen yeyrundet wur- 
de. Kontaktadresse: Masu- 
renstr. 18, 7907 Langenau 

Dieter Lustig 

Commodore 64-Bwiutzei mi 
Raum Hamburg will der VC 64 
User Club Harburg anspre- 
chen. Ziele sind zynSctist; Hilfe 
stellung fur Anfanyer geben; 
qemetnsamer Emkauf; Uberset- 
zung von Arbeitsanleitunyen 
und Spielanweisungen: Tausch 
von Programmen im Rdhtnen 
der gesetzhchen Moylichkei- 
ten. Fiir die Zukunfl geplant 
sind unter anderem Purchfuh- 



rung von Proyramiiiierspra- 
chen-Kursen, Anijassung von 
Proqraminen an die personli 
chen Bediirfmsse des Anwen- 
ders und Beschafhyuiiq nut 
dem Betriebssystem CP/M so- 
wie mil kommerziellen Pro 
qi ammen. Die Mitgliedschaft ist 
icostenlos Treffen finden uacft 
Absprache stall. Kontaktadres- 
se Andreas Groeschl, bassal- 
lestr 54, 2100 Hamburg 90. 

A. Groeschl 

Club 80 heifit ein neuer Club 
filr die Benutzer von Tandy - 
Compulern Ziel ist der Aus- 
tausch von Erfahrunqen, Pin- 
grarnmen und Bucheni, Bei Be 
darf sollen auch Sarumelbestel- 
lungen oryamsiert werden, da- 
unt "die Mitglieder giinsiig em- 
kaufen kbnnen. Die Aufnahme- 
gebiihr bettagt 10 Mrirk. der 
Mn [liedsbeteag pro rate 20 
Mark. Kontaktadresse: Gar- 
tenstr. 4. 8201 Neubeuem 

( 'mil her Wagner 



Hier ein Bauvorschlag fur eine 
transistorierte Anpassungsstu- 
fe. um das reiativ hochohrnige 
Videosignal des Spectrum an 
den 75-n-Eingang von FS- 
Geraten anzupassen. Die Bild- 
auflbsung wird wesentlich bes- 
ser und scharfer und das lastige 
Nachstellen bei UHF-Betrieb 
durch Frequenzdrifl des Modu- 
lators entfallt. Die Schaltung laBt 
sich auch fur den ZX81 be- 
nutzen. 

Da die Femsehempfanger 
verschiedene Eingangsbuch- 
sen haben, hier noch ein paar 
Tips: 1. Bei Eingangen mit BNC- 
oder Cinch-Buchse: Koaxkabel 
an die passenden Stecker. AV 
schalten, fertig. 2. Bei DIN- oder 
Scarl-Buchse muB meistens zur 
AV-Wiedergabe eine Schalt- 
spannung geliefert werden (aus- 
probieren oder Gerateunterla- 
gen prtifen). Es kbnnen die neu- 
en VDC vom Computer benutzt 
werden, Die DIN- und Scart- 




Wir 

veroffentlichen auf 
dieser Seite auch Fragen, 
die sich nicht ohne weite- 
res anhand eines guten Ar- 
chivs oder aufgrund der 
Sachkunde eines Herstel- 
lers beziehungsweise Pro- 



grammierers beantworten 
lassen. Das ist vor allem 
der Fall, wenn es um be- 
stimmte Erfahrungen geht 
oder um die Suche nach 
speziellen Programmen. 
Wenn Sie eine Antwort auf 
eine hier veroffentlichte 
Frage wissen — oder eine 
andere, bessere Antwort 
als die hier gelesene, dann 
schreiben Sie uns doch. 
Antworten publizieren wir 
in emer der nachsten Aus- 
gaben, Bei Bedarf stellen 
wir auch den Kontakt zwi- 
schen Lesem her. 



Video-AnschKiB fur 
Spectrum 

In Heft 3/84 fragte Volker Bo- 
chen nach einem Video-An- 
schluB beim Spectrum. Meines 
Wissens gibt es zwei Mbglich- 
keiten: 

1. EmabgeschirmtesKabelwird 
am Eingang zum Videomodula- 
tot angetotet, herausgefiihrtund 
an den Fernseher angeschlos- 
sen. 

2. Durch Einlbten einer Briicke, 
etwa links m der Mitte, wo sich 
die Bezeichnung VID, ein wei- 
Ber Strich (er deutet die Briicke 
an) befindet. Vorsicht beim Lb- 
ten: Wenn durch ein wentg Lot- 
zinn ein KurzschluB entsteht, 
kann der Spectrum »sterbenc — 
permanent, 

Ich fand allerdings, daB das so 
erzeugte Videosignal ein etwas 
dunkleres Bild auf meinen Moni- 
tor brachte. 

Clifford Dudley 



Anschiiisse sind aus der folgen- 
den Tabelle ersichtlich. 

VIDEO MASSE +* 



SCART: 20 4 

Pin.Nr. 
DIN: 2 3 

* nicht immer notwendig 



Rolf Schwarze 

Fehlerblockade 
beim VC 20 

In Ihrem Heft 3/84 bieten Sie 
im Artikel »Fehlerblockade« fiir 
VC 20 erne Simulation des Be- 
fehls »ON ERROR GOTO*. Da- 
bei wird der Kassettenpuffer 
des VC 20 mitbenutzt, verbun- 
den mit dem Nachteil, daB kerne 
Kassettenoperationen mehr 
durchgefuhrt werden konnen. 
Ich mochte Sie deshalb darauf 
hinweisen, daB ich durch mdi- 
rektes »Verbiegen« des Fehier- 
vektors in das Betriebssystem 
den gleichen Erfolg erziele 
(Poke768.S9:Poke 769,201). 



Ferner besitzt der VC 20 vier | 
freie Byte in der Zero Page 
(Adresse: 251 bis 254} und 88 | 
freie Byte im Bereich von 680 bis 
767. die zur Maschinenprogram- I 
mierung zur Verfiigung stehen. ■ 
Meine Angaben sriitzen sich auf a 
die Bucher: VC 20 Tips & Tricks | 
und VC-20 intern von Data _ 
Becker. Helmut Esterer | 

VC 20-POKE | 

Auf die Frage »Was bedeutet I 
der Befehl 'POKE 36879,25' in B 
Happy-Computer 3/84« kann ich | 
folgende Antwort geben: Der 
Befehl .POKE 36879, 2S« bedeu- 
tet , daB ebenso der Hintergrund 
wie auch der Rahmen weiB dar- 
gestellt werden. Bei mir funktio- 
niert dieser Befehl einwandfrei. 
Das Flackern des Textes kann 
ich unr nur durch einen Fehler 
am Computer oder Fernse- 
her /Monitor erklaren. Viel- 
leicht muB die Einstellung des 
Fernsehers Monitor nachgere- 
gelt werden. Arno Scharl 

1541: Daten retten 

Volker Meinecke schreibt in 
seinem Leserbrief in Heft 4/84, 
daB sich eine versehentlich »neu 
Eprmatiertet Diskette noch ret- 
ten last. Dies ist leider nicht rich- 
tig. 

Bei einer »Neuformatierung« 
(Befehl: OPEN l,8,15,"N:Na- 
me.ID") werden alle Bldcke 
vollstandig geloscht. Ein Retten 
der Daten ist also unter keinen 
Umstanden mehr mbglich. 

Wurde diese Diskette aller- 
dings nur »reformatiert« nut Be- 
fehl: (OPEN l,8,15."Name"), so 
ist es moglich, mit Hilfe eines 
Diskettenrnonitors die Directory 
in Handbarbeit neu zu erstellen. 
Dazu muB der Anfang des Pro- 
gramms (File) auf der Diskette 
gefunden werden ( 1 . File in Spur 
17/Sektor 0). Die ersten beiden 
Bytes in jedem Datenblock ge- 
ben die Spur und den Sektor des 
nachsten Blocks an. Der letzte 
hat im ersten Byte »00« stehen. 
Die Blocks miissen gezahlt und 
die Anzahl mit in die Directory 
eingetragen werden. Nach die- 
ser langwiengen Arbeit wird 
nun die Diskette mit VALIDATE 
aufgeraumt (Befehl : OPEN 
1,8.15."V"). Jetzt ist die Diskette 
wieder gebrauchsfahig, 

Nach einem versehentlichen 
SCRATCH eines Files ist in der 
Directory lediglich der Filetyp 
geloscht. Er braucht nur ersetzt 
werden. Danach ist auch das Fi- 
le wieder bereit fiir einen Zu- 
griff. 

Einen Diskettenmonitor fin- 
den Sie in dem Data Becker- 
Buch: Das groSe Floppy-Buch 
auf Seite 308ff. Ulrich MaaB 
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Tl 99/4A - 
Spezialrtaten 

1. Wie kann man beim TI99/4A 
mit Extended Basic ein Pro- 
gramm mitNamen und Titelab- 
speichem, damit durch den 
Aufnif »OLD C$1, Name« oder 
»RUN "CSl.Name'it dieses Pro- 
gramm (und nur dieses) gela- 
den und gestartet wird, wie das 
ja auch bei Diskettenbetrieb 
moglich ist? 

2. Mich wundert iibrigens, daB 
so schone Befehle wie zum Bei- 
spiel MERGE (Mischen von Pro- 
grammer!) ebenf alls nur mit Dis- 
kettenstation verwendet wer- 
dert konnen, Wer weili, wie 
man diese Befehle auch fiirKas- 
settenrecorderbetheb zugang- 
lich machen kann? 

3. Weiterhin interessiert mich. 
wofur die beschriftbare Schie- 
ne iiber der Tastatur bestimmt 
ist Mit FCTN kann man einige 
Funktionen direkt abrufen. 1st 
es moglich auch selbst solche 
Belegungen zu definieren, zum 
Beispiel die Kombination CTRL 
J mit RUNzu belegen? 

4. SchlieBlich mochte ich geme 
wissen, ob man in einem 
Extended-Basic-Programm den 
Computer anweisen kann, zum 
Standardbild zuriickzukehren 
(BYE Oder QUIT ais Bestandteil 
des Programms). 

5. Wie kann man auBerdem 40 
Zeichen pro Zeile auf den Bild- 
schirm bringen, wie in zahlrei- 
chen Ti-Prospekten angegeben 
wird? 

(fens-Ulrik Buffi) 



Zu I. und 2.: Die gewunschten 
Routinen existieren tatsachlich 
nur filr den Betrieb mit Disket- 
tenstation, Sie sind namltch Be- 
standteil des ROMs im Disket- 
ten-Controller. Man konnte sie 
bestenfalls als Maschinen- 
sprach-Routinen nachbilden, 
Dazu ist aber entweder das Mi- 
nimem oder der Editor/ Assem- 
bler mit Dlskettenstahon notig. 

Zu 3,: Viele Programme von 
Texas Instruments beniitzen die 
obere Tastenreihe in Verbin- 
dung mit CTRL als Funktionsta- 
sten. Ihre Funktionen si rid darm 
auf separaten Streifen aufge- 
druckt. die in die Schiene einge- 
legt werden konnen. Selbstver- 
standlich kann eine ahnliche Be- 
legung auch in eigenen Pro- 
grammen erfolgen, da jede der 
oberen Tasten in (Combination 
mit FCTN oder CTRL emen spe- 
ziellen Code produziert. Durch 
CALL KEY-Abfragen kann die- 
ser Code gepruft und fur einen 
entsprechenden Sprung im Pro- 
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gramm beniltzt werden. Was 
aber nichl geht: Belegungen mit 
Befehlen der Art QUIT, INsert, 
DELete, die im Edit-Modus be- 
niitzt werden konnen, sind nicht 
moglich, da diese auf der Ebene 
des Basic-Interpreters und da- 
mit im ROM lie gen miiBten. Be- 
sonders intensiv wird diese Be- 
legung nut Funktionen aber bei 



Quassel-Ecke 

Wer Kontakt fur Datenver- 
bindungen per Akustik- 
koppler und Heimcomputer 
sucht, oder einfach nur am 
Thema interessiert ist, kann 
uns schreiben. An dieser 
Stelle wollen wir Adressen 
und Telefonnummern von al- 
ien an dieser Technik mter- 
essierten Lesem veroffentli- 
chen, Vergessen Sie aber 
bitte nicht, Ihren Computer- 
typ und Ihren Interessen- 
schwerpunkt anzugeben. 
Schreiben Sie uns auch, ob 
Sie bereits mit einem Aku- 
stikkoppler arbeiten. Je 
mehr sich melden, desto 
mehr Spafl macht es alien 
Beteiligten. Die nQuassel- 
strippe* bliiht auf! 

(lg) 

Mit Interesse haben wir Ih- 
ren Arfikel »Quasselstrippe« 
gelesen, Wir sind ein 
C 64-Userclub, der sich seit 
einiger Zeit intensiv mit der 
neuen Technik der DFU per 
Telefon beschaftigt. In unse- 
rem monatlichen Club-Info 
berichten wir ausfuhrlich 
tiber DFU und die damit zu- 
sammenhangenden Proble- 
me — natiirlich meist auf den 
C 64 bezogen. Wir planen, 
unseren Mitgliedern per Te- 
lefon Software zu schicken, 
Ein Terminalprogramm, das 
den C 64 in ein intelligentes 
Terminal verwandelt, wurde 
von uns bereits erstellt. 

Speziell fur DFU-Neulinge 
haben wir ein DFU-Sonder- 
info mit alien Informationen 
herausgegeben, die man 
braucht, urn einen C 64 onli- 
ne schalten zu konnen, Das 
Info enthalt auch erne Be- 
schreibung unseres Termi- 
nalprogramms. Interessierte 



M aschin e nco de- Program men 
genulzt (zum Beispiel beim TT- 
Wnter). 

Zu 4,: Eine derartige Moglich- 
keit ist uns nicht bekannt, miiBte 
aber mit entsprechenden 
LOAD-Werten (entspricht dem 
POKE anderer Computer) reali- 
sierbar sein. Vielleicht kann 
hier ein Leser weiterhelfen. 



konnen es gegen 3 Mark in 
Briefmarken bei uns bestel- 
len. Anfragen bitte an: 
Interface Computer Club, 
Hindenburgstr. 98, 2120 Lii- 
neburg, oder telefonisch 
(04131/37876). 

Ich besitze folgende Com- 
puter und Peripherie: 
CBM8032, CBM4032, CBM 
3000, C64, Floppy SFD 1001 
Cds/dd), VC1541 und Dataset- 
te, Drucker Epson FX80. Mo- 
dem Epson oder Tandy (in 
Kiirze), Meine Interessen: 
Business-Anwendung, Expe- 
riments und Amateurfunk. 

Rolf-Thomas Clever (DL1 
KAR), Mauspfad 8, 5090 Le- 
verkusen 1, Telefon 0214/ 
7 72 47 

Habe Commodore 64 und 
Floppy 1541. Mein Interesse: 
Experimente. Ich besitze 
noch keinen Akustikkoppler, 
will mir aber bald einen zule- 
gen. 

Claude Diderich, 64 rue 
de Schoenfels, L-81S1 Bridel, 
Telefon 00332/33 03 22 

Das Thema Akustikkopp- 
ler interessiert mich. Ich be- 
sitze einen Commodore 64 
mit Floppy, Ich beschaftige 
mich hauptsachlich mit Ex- 
perimented Spielen und 
Grafik. Einen Akustikkopp- 
ler habe ich im Moment noch 
nicht. 

Eberhard Pb'thing, An der 
langen Hecke 109, 8861 We- 
chingen, Ttelefon 09085/477 
Ich mochte mich an Ihrer Ak- 
tion »Quasselstrippe« beteili- 
gen, Ich besitze einen Sharp 
MZ-731 und suche eine 
RS232C-SchntttstelIe zum 
Anschlufi eines Akustik- 
kopplers. Bin an Programm- 
und Erfahrungsaustausch in- 
teressiert. 

Giinter Pflaum, Mergels- 
hand 41, 4030 Ratingen 8. Tte- 
lefon 02102/ 5 22 75 

Mein Computer: Commo- 



Zu 5,: Urn 40 Zeichen pro Zeile 
wtedergeben zu konnen, mufl 
auf Maschinensprach-Ebene 
der Videocontroller umgeschal- 
tet werden. Ein Programm hier- 
fur (Voraussetzung: Minimem- 
Modul) wurde m unserer 
Schwesterzeitschrift Computer 
persdnlich, Ausgabe 21/83 auf 
Seite 142 verdffentlicht. 



dore 64. Meine Interessen: 
Business-Anwendung und 
Spiele. Ich besitze bis jetzt 
noch keinen Akustikkoppler. 

Michael Schaffelhofer, 
Gamlingerstr.3, 8901 Aind- 
ling, Telefon 08237/12 06 

Ich besitze einen C64 mil 
Floppy 1541 und Drucker so- 
wie ein Tandy-Modem. Mei- 
ne Interessen sind: Experi- 
mente, Hardwarebau, An- 
wenderprogramme in Basic 
und Assembler. Habe fiinf 
Jahre Erfahrung mit Perso- 
nal- und Heimcomputern. 

Rudolf Mollenbeck, Alte 
Linnerstr, 24, 4150 Krefeld 1, 
Ttelefon 02151/2 01 30 

Ich bin an Kontakten zu an- 
deren Besitzern von Akustik- 
kopplern interessiert. Der 
Computertyp: TI 99/4A. Als 
Akustikkoppler dient ein 
Tandy AC-3. Ich mteressiere 
mich fiir Experimente und 
Business-Anwendungen, so- 
me allgemeinen Erfah- 
rungsaustausch, 

Werner Volker, Rdmerstr, 
43, 7336 Uhingen, Telefon 
07161/3 15 21 

Bin an Datenfernubertra- 
gung interessiert und habe 
gelesen, daB ein Telefon- 
Modem fur den PC-1500 her- 
ausgebracht werden soil, 
Wer weiB Bescheid? 
Karl-Heinz Krones, NuB- 
dorfstr. 6, 7251 Weissach, Te- 
lefon 3 18 67 

Ich besitze einen 48-KByte- 
Spectrum und bin am Einsatz 
von Akustikkopplern inter- 
essiert, Im Augenblick habe 
ich noch keinen. Meine Inter- 
essenschwerpunkte sind: 
Basic, Tabellenkalkulation, 
B alke n-K re isdiagra mine , 
Adressen und Datenverwal- 
tung, Business-Anwendun- 
gen. 

Michael Zinner, Bettinastr. 
31, 6000 Frankfurt/M. 1, Ttele- 
fon 0611/75 12 55 

J 

Ausgaba 8/ August 1984 



Woden Sip pinen gobrau-chfon Computer yerkauien gder $rvv@rt>$r? Suchen Sie ZuAw^Or? 
Haben Sie Soriwara anaubielen Oder &uchen Sifi PriHjramm& octer Verbirdurvgeti^ Die FUND- 
GWBE van *Happy -Computer* btolel alien Comptjlarfans die- Gel&Q&ntoft, fur nur 6— DM 
eere private Kteinajiiofflfl mil bis zu 5 Zedofi T&xl In dsr Rubilk Ihta WahJ aul 
zugeben. Und so komml live prorate Kteinanz&jge in tie FuNDGFliJ&E der 
Septemb«F-AuBBflb# (erscftelnl am 13. August 84]: ScfifCken Ste Ihren 
Anzelgentifti ens iurn T9- Ju* B-4 iDeHjm dei Pstft- 
atempels und Anieigertsehlij&J an *Happy-C$iinpuiter* 
Spaief aintrehemte AuJuaoe werden in der Oktaber- 
Autgibv lerstheifii am 17. September 64) verof*en*lich& 
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Am b»t«n mwenden Sie dim da KKberailcl* Aultregsktrte am Anting d« H»ll*s Sltt» 
Iseachion Slu Ihr An»igenie<t dart maximal 5 Zelltfi mil j* 32 BuLhiMtW betragen. Uber- 
weisan Sic den Anzelganpreis von DM 5,— au1 das Postscfreckkcjntg Nf. 1J 19SLfj03 beim 
Postssfceckarni mlt dem Vernier* «Mark( * TeChfiik. Hap0>-Cortirxiter« Oder 
schicken Sie uns DM 5 — als Scheck, In Bnefmarfcen odei In Bargdd Der 
Verlag betiart sich die Veroffenljlcriung lanoeref Texle wir. KJeinan 
zeiaen. die enlsprecrwnd gekennjeicriiwl simJ Oder oven 
Text out eine gewerttiche Tatigkeii schlieSen list, wer- 
den In dei Rubrik ■Gewerbliche Kleinanz&io^n.zurn Prels 
von DM 10,— |e Zeile Text v^rdHentlicht. 
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Bitte verwertden Sie fur Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anf ang des Heftes. 



APPLE 



Reoaraturaervice 
Apple ll und kompatible. alls Karlan so- 
wie Disktaulwerke (auch Wartung|. S 
Kislner, Muldorfer Str. 56. 5300 Bonn 
3, Tel, 0228/46 SOBS 

***************** 

Achtung 

Suche Apple II gebrauehl zu kaulen 
(h&cbstens 300 - 500 DM}, Angebote 
en: Axel Crauser, Leojenstr. 82, 2250 
HuSum 



AGhtung! Suche Apple Software, besit- 
ze Apple II. Liste mit Preiser) an: Michael 
Schilling, Schlosstr. 143, 4220 
□inslaken 



APPLE II APPLE II 
Suche Software jeder Ait tor 

meinen Apple 11, Liste an 
Eric Sagarra. Seengerstr 100, 

CH 57 013 Bomswil 



Taunche Applesoftware 
Tausche mlt jedem der mir schreibt. Ha- 
be Superspielell! Uste art Adoiph. Wer- 
sauer Hoi 2. 6838 Reilingen. E5 
LOHNT SICH' 



Verkaufe Apple II Comp. 48K 99$ DM 
+ Rappy 550 DM und Conlreller 165 
DM und !6K Karte 169 DM jades neul 
+ 30 Original Sinclsir Spectrum Kasset- 
ten + Spectrum 49K, Joachim Tel, 
040/56 88 3S 



Applej'Alari-Jowstick-lnterfiice! 
B«u$atz DM 30.-. Fertlg DM 40,- 
mit Sleeker = + DM 20.- 
Inlo/Best. (Veri.p.NNl bel 
Florlan Kopltzkl. Amsisenberg- 
str. 57g, 7000 Stullgarl 1 



ATARI 



Verkauts Atari UCS 2600 + Pac-Man, 
Reaktof (mlt Joystick) Oiginalver- 
ipackung, Gerat 6 Mortaie jung lur 210 
DM, Dirit Willmer. Scharbsutzer Sir. 19. 
2409 Scharbeutz 2 

Achtung!!! Atari 600 XL + Programmre- 
corder 1010 (Garantie) + Super- 
Software (Pengrj, Gridrunner, evil. 
StecJ<modul) fur 649 DM ab;ugeben. 
An Robert frank, 06417/7440 

Suche lur BOD XL- Hilfs u. Anwander 
programme: Talefonmodtm tn. SoMw., 
alles ohne Disk u. Drucker! Suche Sire 
gener Ataritreak5 (Progr. u. Erlali- 
rungstauch) Tel. 07731167357 

Suctie Ala/i-Softwaf& alter Art fur Atari 
800 XL auf Diaitetta. Angebote an Mi- 
chael Sellher, Gartenalr. 16, 0723 
LustatJt 



ATARI 

Suche Soltware flir melnen XL 
Nur Cass. Tel. 02325/72661 Marco 
Slack, Hauplatr. 163, 4690 Hei-ne 2 



ATAftl-SOFTWARETAUSCH 
Tausthe nur ayt Disk! 
Schick! Euie Listen an: S. KurschaL 
Lange Str. 45, 300S Garbsen 4 



SUPER - ATARI - AN6ESOT 
50 Spiele auf 1 x MC mil jew. Anfanga- 
zatilerstand = Atari, Tape- Counter, bei 
Han si Lob, 1 Berlin 2 8. Honefeldstr. 55 

SuperbiWig! Atari VCS 2600 
+ 7 Kass... z. B, Riverrajd/Enduro/Su- 
percotira u&w . , originalverpackl 1 Fur nur 
550 DM (MP 1000 DM | Einzelverkauf 
mOfllicn! Tel 07024/53103 

Super Ange&ot ATAHI Telespiel rnit 7 
Cassetten. z.B. Pit-Fall. Tennis 2 
Joysticks, fur 600 DM. abzugeben Tel 
0228(674452 



Verkaule AT API 600 XL + Kasseltenre- 
cgrder + Literatur + Programme. Erst £ 
Monate ait. kaum gebraucht V6 750 
DM. schreibe an Andre Moiling, Kiefern- 
weg 22. 4250 Bottrop. Tel. 
02041 IS 11 64 

Verkaule: Basic Gratik-Adventure jviele 
Bilder. Sound}. Aulorennen Disk- 
Utilities. Mur Disk. Je Programm 30 DM. 
M Efiner. KarEstr. 50, 7016 Gerfingen. 
Tel. 71 5V23963 



***************** 

SENSATION!" 
Atari 400 + Rec, 41 + Netzteile lur 
Computer + Rec. + Basic-Rom + Soft- 
ware - SpotUjillig. ab 19 Uhr unter 
070 32/7 26 S2 



ATARI-Programmrecorder 1010, rteu- 
wertig (3 Mon Garantie): fur 180 DM zu 
verk. * Suche 64K-Erweiterung fur 
600 XL * Tausche ti. verkaule SoRwa- 
rn * Tel Q 54 27/306 

TAUSCHL - ULHKAUFE Software tui 
400/600/800 XL. Nur Disk! Verk pro 
G Rec. ATAR1 1010 (Or 1 70 DM. Kaute 
auch gute Software, Abs Andreas 
BrecWe, Am Waldrand 7, 3410 
Northeim 

Lucas' Atari User CLub sucht Milglleder 
Mehr Intormatlon bei Axel Kepper, Weue 
Aue 37/39. Bitte 80 PF. Ruckporto und 
wenn mdgl, eine Leercass. (wird iu- 
ruckgesch,) 



ACHTUNG! Wer tauscht seinen alien 
Atari-400 + Cass. geg. einen Seikosha 
GP 80 + evfl. ZX 81 + 16 URAM. Ein- 
sendungen an Michael Obrist. Gladio- 
lenweg 5, CH 604S Zurich 

Verkaufe Atari Telespiel mil 9 Kasset- 
ten: Pittall. Phoenix, Miner 2049'er, 
Vanguard, uva . tOr rtur 350 DM Ola! 
Strasser, Tel. 06192(8885 

Suche fur Atari die Anleitung zym Pro- 
gramm > Atari Microsoft Basic, B CH- 
denrtorrl, Tel. 04 51795340 

Verkaufe Atari- 1 1 0-Kassettenrekwder 
incl uber 60 Math. -Programme, damn- 
ter sehr viele + neLte Spiele, 400 DM. 
Tel ab 18 Uhr 07033/61 1 1 

Verkaufe ATAHI 600 XL + 1 Joystick + 
TopspieJ ChopSfler filr nur 400 DM Oder 
Tausche gegen C 64, ZX Spectrum 
53K. E Sctineider, Liebiystr 23, 6301 
Pohlheim 1. Tel. 06403/1285 

Verkaufe Atari 600 XL 
6 Monate all + Stsckmodul, Donkey 
Kong, Preis nach Verelnbarung Tel 
2381 40 33 13 



Suche guitstig abzugebende Speieher- 
erweiterung von 64 K lur Atari 600 XL 
Bitte schreibt an Heino Wilta, Neue Str. 
10. 2952 Weenisi 



ATARI 600 XL 64K 
Softwarelausch Oder Verkauf 
( ± 1 50 Programme) Disk/Kassette. Li- 
sts? E. de JOrtge. P. Bedynslr. 34, 
2202 VK, Nordwyk. Holland 



Verkaule ATARI VCS 2600 
MP 420 DM rrtit 3 Kassetten. Pac Man. 
Space Cavern, Sky Skipper. 6 Mon. , VB 
270 DM, Maxi Punschel. Konigsheide 
26, 4670 Lunen-Brambauer 

Atari 600 XL 
Suche ROM-Spielmodule 

und Kassetten 
Angebote an Henrik Hell 
Kreuzstr 53 
6000 FranWurtiM 50 



***************** 
ATARI 400 ! 

+ Cass. recorder + 6 Supetspiele {z B. 
Donkey Kongi + Basic + joystick + 
Lit,, msuyv- VB 550 DM, Tel. 
089(6123752 



ATAJRtSoflware-Tausch 
400/6ODI800 XL (Nur Disk) 
Ust« an; 
Oliver KOnig 
Huxstr 41. 2400 Lubeck 1 



Achtung Atari / Achtung Atari 
Zweirnal ein Alan 600 XL" mit je eirvem 
Spietmodul sehr gunstig abzugeben 
Gebrauchte 800 XLs ge sucht Tel. 
07251 (1 8760 (S6265) 

Veik. neow. ATARI VCS + Joysticks + 
Moonpatrol, River Raid-. Donkey Kong, 
Soccer und Tapewurm AHes onginaJ- 
verpackl und in beslem Zusland + nur 
270 DM'!! Tui 0421/582858 

Suche Software (Kassette| fur ATARI 
600 XL, Oder Diskette. Lists bitte an 
Oct*' Welte. Honkesfr 4. 7031 

ffoncjorl 



Atari VCS + Kassetten + Drehregler zu 
verkaufen 500 DM, Axei Diers. Mittags- 
weg 35. 2900 Oldenburg, Tel. 
04 41/43343 



Verkaufe Atari VCS 2600 
mlt 6 Kassetten. Pit-Fall, Starwar usw , 
Paddles, Joysticks lur 350 DM VB Tel 
04667/1394 



***************** 

ATARI-Sottware 
Tausche Software fur Atari Computer 
Systeme (ttass ), schickl mir Eure IJsle! 
O Diemel, Kreisstr 93. 4600 Dort- 
mund 30 

Verkaule Atari VCS 2600 mit 2 Joy- 
sticks + 5 Kassetten (Pac -Man. Missile 
Command. Space Inv usw | Preis run 
540 DMI Melden bei: Hokjer Kraus. Im 
Ungesleid 45. 4156 Wdlicn 1 

Verk Atari 400 + Basic + Spiefe; Sha- 
mus, Zaxxon. Defender + rnassig Lite- 
ratur + Programm Recorder + eigene 
gute Spielesotrware tur den Soottpreis 
vort 600 QM. Tel. 09lB6/2t 25 

Wegen Systemwecrtsel 
Verkaufe meine gesamte Programmtsi- 
bliothek auf Kassetten (48 Kl Anruten 
iohnt slcht VHS Tel. 04 51/55497 

Verkaufe Atari VCS mit 9 Ineun] Kasset- 
ten (Star Wars 3, Space invaders u.a.) 
+ Drehregler lur nur 600 DM. Mario 
Masson, Tatweg 4, 5531 StadtkyB Tel. 
065973263 



Atari VCS + Pac Mart, Pole Position . 
Dekathion, Tennis. M. Comand. tody 
500 fOr 480 DM zu verk.. N Piws &50 
DM, meWen bei Tel. 04 31/787365 



Verkaufe Atari 400 + Rec 1010 + Li- 
teratur + 2 Joysticks + Software, ales 
3 Mon. alt, info anfordem, Thorste Mrtz, 
Tel 042 61(4 4 44 bei Knop 

Suche Atari 600/800 rrnt'ohne Dalasel- 
le. Der BiUlgste wird gekautt Schreibl 
schneflsfens an: JOrgen Mpller, Auwe- 
rastr, 2, 6056 Heusenslamrii 



Verkaule Donkey- Kong- Mrxtul (Atari 
400-800 XLJ fur 80 DM. Christioph Biu- 
menstengel. Rotlefpfad 6. 5306 Rhein- 
bach. Tel, 02226'12881 

Verkaufe 9 Kassetten fur Atari VCS 
2600 (Defender, Atlantis. Megamania, 
Indy 500} Fur 450 DM Auch einzetnl 
Ftank Kappter. 8683 Spiesen 
Hauptstf 263, Tel. 06821/70323 _ 



Achtung: 

Wir mactten unsere inserenten danurf aufmerxsam. oafl oas Angabot. der Ver- 
kauf odar die Varbntllung von urnebwrechHctt geschutzter Software nur tur 
Originalprogrammc ertaubt ist. 

DM Herstelten Anbtefen. Verkauren und Verbrelten von »Raubkopi«n- verstoflt 
gegen das Urheberrechtsgeaatz und karri straf- und ovilrecritlich vertoiijt «w- 
den Bei VerstoSen mu6 mil Anwatts- und Gerichtakoston von Cber DM 1 000 — 
gafBchn*! w»fd»n 

Origirtalproorarnme siod am Copyrighl Hinweis und am OngirialaufiOeber des Da- 
trMilragere (Diskette Oder Krtssenel zu erkannen und nannaterwetae originatver- 
peckl Mlt <tem Kawf von Raubkopwi erwk-bl der KAuJer tuch vem Bgenlum und 
gahl das Risiko einer ksdecreitlgen Besc hlognarunung ein 

Wir bitten urrsere Leser in deran «g«n«m Mtaresse. Raubkopien van Origi- 
nal- Sottware wetter ortzubieten. zu verkaufen noch zu verbretten. Emen»jng4be> 
recti Bgte hnften fur ihre Kindw 

Der Vonag wird m Zukuntl Heine Aruralgsn mohr varattontticfwi die oaraut 
schSeBen lessen daO RaubkopiBn ar-geboten werdon. 
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Suche ausfuhrlich dokumentiertes 
ROMLisling lur ATARL60O XL!!! Olal 
Ditlmer. In Brook 14. 2860 Ostemok- 
Scharmbeck, Tel. 04791/57572 

Verk. neu*. Atari 2600 kcmpl, + Su- 
perap.: Pacjnan + Phanlompanzer + 
WellteurntuiirTel + Seemonster + Spa- 
ce War + Asteroids. Peler Nelkier 
02358/379 VB 

Verkaule Alan 2600 mil 14 Kassetlen. 
Preis VB, Cassetten wercen such ein- 
zeti verk . Zuschriften an Thomas We- 
del, SliflsaHee 94. 4950 Minden. rail 
Irankierlem Briel 

Verk Atari Videospiel 
rail 6 CaaseHen u B River Raidl 
Neupreis 735 DM 
Verts, es fur nut 400 DM 
Joachim Leber. Tel 07720/62336 

Verkaule Alari 800. 4& KB + Recorder 
+ Joystick + Spieie + Basic Rem. VB 
1 150 DM, Tel. 051 31/93121 



64K Board fur 600 XL ■ 2 20 DM 
S. Schmeling H. Dunant-Ailee 32 
2300 Kronshagen. Tel. 04 31. '54 25 43 



Erweilere Atari 400 aut 48 K fur 1 60 
OM 6 Monate Garanlie, Stelan Schme- 
lino. Tel. 0431/542543 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 



Verk. Atari 400 (16 K) + Rec 1010 + 
Joyst 4 div Liferatur , uiete gule Spi-ele 
<u.a Baskelb. Schsch) VB 700 DM 
Rairter Koepke, 4670 Luenen, Preus- 
sertsir. 32 a. rei U 2306/4 3397 

Verkaule VCS 2600 [Febr 84) mit Pac- 
Man, Super Cobra u Space Shuttle lor 
VB 400 DM |NP 580) Tel 
02*82/1 4 88 |ab 18 Uhr) 

Verkaule Atari 2600. 1 2 J alt. ra Zube- 
hOf. u. 8 Kass.|Enduro, River Raid. 
E.T., DouWe EfloW, Airseabatlle, De- 
cathlon. Socket 1. 750 DM (NP 850) W. 
Dicker, Am Eiehbaumeck 8100 Darm- 
stadt. Tel 061 51/31 1 £53 

Achlung! Achtung! 
Verkaule spoltblllig Atari VCS 4 7 Su- 
□Qrkassetlon (z B, Minor: Pole P I Auch 
elnzsinf Tausche auch gegen Compu- 
ter |VC 20): VC 64; Tl; SINCL.} Rult an 
Tel. 09562/6666 



Suche Diskeltenslaiion 810 rail Anlei- 
tuna und DOS, $oll in Top Zustand sein, 
Biete 500 DM Meine Adresse: Klaus 
Bierle Brunows.tr 50. 1000 Berlin 27 



ANGEBOT" Verkaufe Atari VCS 2600 
mit 5 CeSS . 1 Joystick, 2 Paddles nur 
350 OM Oder Tausch gegen Tl 99/4A; 
Volker Briddlgkeit. 4300 Essen 1 3. Tel 
Fr - So 0201/558050 



Atari 600 XL User (Disk 4 Kass.l, sucht 
deichgesinr>le im Raum Oussektorl 
Zwecks Frfatifunos- n ProflramniauR- 
tausch — Bull am — Wolfgang Wsnat, 
Tel. 0211/278168 



VERKAUFE Alan Videospiel 2600 mit 
13 Kassetlen, j B Atlantis Demon At- 
tack CrossForce Star Voyager Pac Man 
Phanlompanzer SpaceWar. VB 550 
DM, Tel. 05693/1698 



Suche Software for den AW 600 XL. 
Mil Erweilerung Meine Adresse laulet: 
Andreas Busctmann. Gerharl-Haupt- 
mann-Weg 2, 5068 O.-Gtobusch. Tel. 
021 74/40183 



ATARI 600 XL 
4 Manale ait + Garanlie, mit Pole Posi- 
tion und Harsdocch iMein Atari Compu 
ten fur 470 DM VB abzugeben. Tel. 
052 22/7733 



Alari 400/800 — Suche Disk Slalion 
810, zahte galen Preis! Software- 
tausch, nur Disk. Lothar LoSack. Wich- 
linghausarsfr. 26, 5600 WupperlaJ 2 

ATARI VCS 2600 mit 2 Joystick und 
PAC-MAN Cass . 1 Mon. (ung Filr nur 
190 DM Tel. 06157/83536, 6102 
Pfungsladl, Jens KeHermann 

ATARI 400/600 XL/800 XL 
Tausche Software auf Kass.! ca 200 
Super Spieie!!! Ich tausche und verkau- 
le Spieie slier Art!'! RUF AN: Tal 
02235/5745 



Atari 400/8QO Soltwafe-Tausch 
Aut Kass. Topak:. ProgrBmrrie!!! Schickl 
Eure Usie an. Stefan JeSakovrc. Gteil- 
(enBflBring i . 7600 FtaHHirQ 

Atari 4OQ/6C0 XL'800/800 XL 
Tausche Software auf Disk Oder K asset- 
te Lisle Koslenbs bei; Mallhias Tlmm- 
lar, Qrunewaldsir 10, 2400 LobecK 1. 
Tel 04 51 '59 ST S7 

VCS Alari 2600 rait 17 C. (5 F Padded 
mit Paddels (Or 700 DM Oder tausche 
gegen 7 k Spektrum 46 K mil Joy 
slickinlerface Oder gagen FLoppy Disk 
VC-1541 |0| HabCracket Heide 6. 
5950 Finnentroa 

Suche 64 K-Erweiterung lor 300 XL: 
Suche Software — nur Kasselte — An- 
gebole/Liste an Oanusd Milani. Posit 
1212, 3570 StadiallemJorl 



Verkaule VCS 2600 mil 18 KbSS (Slar 
Wars. River Raid. Jungel Hund. Van- 
guard und andere) VB 750 DM. Tel 
02225/2834 



Verkaule Atari CK 2600 mit 6 Casselten 
(Aslerroids Space IMV.), gut erhalten. 
mil Paddles u Joysticks {VB 450 DM) 
Peter Prosamcr Auwald 2. 6238 Hoi- 
heim 6. 06192/71 02 



Verk. Alari-TtakbaH (3 Weh, alt) zwecks 
Systemwechsel Press: NV: iw 140 u. 
170 DM 4 Get 4 Garantie * Org - 
Vpck + Anl. — 0*4 kJeele Spielfleral — 
Tel 06622/2988 - abends 



XL-Load! (Diskelte). Derail laden Sie |l>- 
des 400/800 Programra in Ihten 
600/800XL ?0.— OM Schein Oder 
Scheck an D, Lencer, GeuSslr 4. 
4130 Moers I 



•Verkaule ATARI 600 XL + Joyst. + 
Donkey K, + O.K. Junior + 1010 rec. 
+ 5 Kass fur ». 600 DM/Tel. 
09771/4985 ab 18.00« 



* * Veik. Fiugstunden auf einem Jura^ 
bo [ROM-MODUL) neuw. fur 100 DM 
NP, 160 DM * Jumbo- Jet-Ptlot/Thorn- 
Emi # Tausche Software ROM/Kass ,, 
SI, Schon, Kettoleratr. 82. 6452 
Hainburg 

♦ Halt Aaventurelans * Holt euch das 
Adventure »Ghost Town< {in Deutsch. 
>20 Biider. Mekxfien ...) fur nur 20 
DM! Schreibl an: T Nageie. Im Kling- 
hauar 16, 7890 WT-Tienger> 2 

Verkaule VCS mit S Kassetten Deten 
der. Phoenix, PitlaJI. Space Inradets. 
Missile Command, Asteroids, Vanguard. 
Donkey Kong, Tel. 06834/41937 
Preis 800,— DM 



* Atari * Atari * Atari * 
Tausche Software auf Disk Lists an: 
Laurent Schmuziger. 12 Chemin des 
He»i#rs, CH-1234 Vessy-Genl 

VCS 26QO + 3 Kass. 4 2 Joy, VHS 
390 DM, 8 Mon Kass: P-Man. Phonis, 
Smurt, Jan Wohlschiess. Gamertin- 
gerstr. 45, Tel. (0 74 71) 14645 * 
Verkaule 



Superbiilig 1 Verkaule Naues ATARI 
2600, vdlwertig, um 700 DM (Neupr 
1 540 DM) mit 8 Supeikassettsn wie 
Donkey Kong new... Reiner Bahlinger, 
7031 Nutringen, Schilletstl. ta. Tel. 
07032/82322 



Verkaule Atari 2600 Telespiel + 8 Kas- 
senen: Decatnun. pac Man. oig cug, 
Jungle Hunt, Soccer, Cente Pede. Neu- 
preis DM 940.— for DM 490,— wis 
neu. Tel. OB9/8706304 



□□□ Atari 46 K Computer ODD 
Verkaule meine gesammte Kass.- 
Sollware. Uber 350 Frogramme — auch 
Tausch auf Disk. Ruft Frank unter 
02235/71921 an! 

Programme-Sonderangebot Atari, 
SChickt mil 5 Spieie zurflck, komman 20 
von 16-48 K = aul Kassetle - An 
Christine Munsch. Waldstr, 152. 6200 
Wiesbaden 



Kaute, tausche Soltware fur Atari 
300/800 XL auf Kassetle Tausche: 
Donkey -Kong Modul gegen Popeye 
Oder Joyst Stelan Rothsug. Heikandor- 
fet Weg 9B, 2300 Kiel 14 

Filr Atari 600/600 XL .... 
64 K Erw. 220.— Micro Soft Basic 
100,— Vereinsverw, 100,— Dong 
Kong 50,— Jungle Hunt SO.— Atari Lo- 
go 100 — spracn «o* 200.— centipe- 
de 50.-. Ab 19.30 Tef. 
0711/333378 



ATARI/COMMODORE Club Hamburg 
Clublnfo gegen ROckporto DM 0,80 von 
Stelan Helntich, Ssndweg 26 b. 2000 
Hamburg 19, Tel 040/8505122 bai 
Frarike 

SUCRE 800 XL Software aut Disk. Verk. 
Atari Corap. Steckmodule, z, 6. Quest 
Foi Tires: 65 DM Peler Stadelrnann, 
Sohopperstr. 14. 6503 Altdort Tel. 

09187/38 97 



Verkaule Atari 600 XL 
Recorder 410 + Jeyst. + 6 ROM- 
Module 4 Proof aul Kass. /Neupr. 
1 460 fOr DM 980. A. Er&en. 6 FFM, 
Buchrainstr. 95, Tel 0611/652086 



Atari Softwaretauach 
400-800 XL, evil, auch Verkauf, nur 
Disk. Uste gegen DM 1.10 in Porto. M. 
Bonk: Stolterkamp 8 o. 2000 HH 85 



Acrvtung Fur den Betrag ran 20,— DM 
lietere ich den absduten List-Schutz fur 
alle Basic-Programme 

EE COMPUTER 
Am Mungerberg 11, 7101 Unlerrieinrit 

SUCHE: ATARI FLOPPY 
VERKAUFE: Programmrecorder 1010 
und Donkey Kong Modul 
Christian GoBler. Damigerstr 22. 433 
Mulheim-Ruhr. Tel, 0208/373406 



CASIO 



PB 100 mit Drucktr, Kassetteninlerfaca 
und Handbuch, creiswert abzugeben. 
Burkhard Slaramler. Darmstadter Str. 
110. 7000 Stuttgart 50 

Cask) FX-602P * Software aus den 
Bereichen Veimessung, Tiafbau und 
auch Spieie zu vern Pralsen, Into ge- 
gen 1 DM bei M. Ostien, Am Bahnhof 1 , 
6626 Bous 

Soltware Casio FX-T02P, Anspruchs- 
yote Maine, Technik, Wirtschalts- 
Prugramma. Spiels, Lists gegen frel- 
umschlag W Sabl Grune Twiste 144, 
2063 Halslenbek 



COMMODORE 



Centronic-Parallel-lnterJace 
(Of C64/VC20. mil Rasttastwu 
Graliktahig — rein HaidwaremaHig 
Kein Modul, Software oo, OM 179 
Tet. 07248/1340 Oder 

0721/404427 



Wanjm 28 DM f Lir ein Farbband fQr 
den 1526, CP 80 oil bezahlen? For 
1 2 DM 4 Porto eraeuere ich das Band 
Nur Kassetle 4 Geld zusenden 
Abet, Sulzu Sir. 8, 7502 MalSch 
Tel. 072 46/1 340 

VC-20-Anfanger suchl Software, Bitle 
um Angebote, Klsus P. Wflgner, Ade- 
nauerallee 2 1 . 6370 Oberursel 

+ 

Suche 

gebrauchlas Flopoy 1541, Angebote 
bis 300 DM an Markus Pdtil, Baurngar- 
tenstr 1 2, 5431 Bllkhelm 

VC 64 — Suche Geschfiltsprogramme, 
wle HauSuerwaiung, Fibu. Faktur. 
Druckerformuiar, Kaikulalion/Tabellen. 
Ausdruek/Epson. Angeb Bri. Retsch. 
Ahomatr, 1 3. 40QO Duaaaldorl 

RESET-SCHALTER fur VC 20/C 64, 10 
□M incl, Porto u. Vafp. VR -Scheck o 
Schein an Rail Zupan. Pestatozzistr. 36, 
4620 Csstrap-Rauxel. Tel 
02305/2 5856 bo 14 Uhr 



C 64 und VC 1 5* 1 Oder Dalasette mit 
ZuOehor gesucht. Angebote an G, Gaal. 
Roggelalstr. 12, 7340 GeisHngen. Tel. 
07331/6 7893 



Verk. VC-20 + I6K + Dotasetle + 
Spieie 4 Such fUr nur 400 DM. Suche 
C 64 Thomas Weber Kreuzstr. 59. 
5483 Sad Neuenahr, Tel, 
02641/6243 



»*«»***»*♦*»***** 

Aulostart Ihrer Prgi. von Disk. Liefefg. m 
Anltg. gegen Elns von Disk. + 20 DM 
4 gew Textang. wahrend d. Ladens 
Goedecke, Hafenslr 19, 3301 walls 
***************** 

Filr Demo gesuctl: VC 1526, defekt. 
beschadigl. auch ohne Elekltonik M 
Heyn, BismarckStr. 4, 7743 Fuft- 
wangan 



ATARI VGS 2600 

+ a Super Cassette* 
gegen Angebote 
Tel. 07562/8527. Tel, 07562/6527 



VERKAUFE Alari 800 XL mit Datenre- 
k order. 4 Progrerarnen und Slaub- 
schutihulien. Neupr 1400 DM lui nur 
1 100 DM |4 Monale all) Tet. 
0941/991568, ab 18 Uhf 

Verkaule: Alair-Ftoppy 1050, 2 Mon aH 
m. tOOM-Prg., lot nur 1350 DM. Tele- 
SpioikBSsetie Rive RakJ Sodn, Software- 
tausch auf Kass und Disk Frank 
Schulz. Tel 02208.1917 



Verkaule unbenjtztes Atari Video Spiel 
2300 4 £ nouo Joyat. 4 Hotiadaplef 
4 3 Kassetlen. Pteis 400 - 450 DM 
EvM, noch verfan bereit Verkauf per 
N N . Bester Zustarid Suche: bill taulf 
Soltw. lOr VC 20 a. Kaa*., A Toberer, 
Weiherwlese 1 a. 6860 ZweibrQcken 



Atari 600 XL 4 1010 Programmrec. 4 
2 Joysticks + Donkey Kong 4 Buch: 
Meln Atari Computer 4 Zaxxon 4 Atr- 
Strike II 4 div. Solware. aBes lur 869 
OM. A. Bwn Tal. 081 72/41 534 

Verkaufe aus Mangel en Interesse Atari 
600 XL Computer + 9uch .Mem Alari 
Computer- for nur 500 DM Tet 
07403/1842 
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Commodore 4032 
32 K-Ram, MBasic + Debug in Eprom 
Parallelschnittst, fiir Tastatur ev, zu- 
stazL Hardware, Documentation, Pr. 
800 DM. Tel. 07222/25133 

Omega-Race-Steckmodul (VB 40 DM) 
cind Farbband I, VC 1 51 5 (15 DM} ab- 
zugeben. So gut me rveul! {2 Mon.) 
Klaus Schupp, KirchStr, 19, 7109 W.- 
Unterkeasach, T; 07943/2767 

VC 20 + B KRAM (schallbar) + Modul- 
bo* + Datasette + Joystick + vial Soft- 
ware (Games) + Uterat. + Gorf-Modul 
= !495 DM1 (MP 930 DM]1 T. Kranz. 
Tel. 06092/21 75 (VB)! 



Servics-Unleriagen zu VC 1 526, C 64. 
VC 1 541 . Datasette nesucht. M. Heyn. 
&i$marckgtr. 4, 7743 Furtwangen 

CBM 54 — Temperaturrnessung. VC 20 
jetzt verbesserte Ausflihrung: Abwei- 
chung max, 1 "C, Zuleitungen bis 1 km 
- 2/4 Temp. kpi. nur 39 DM, K Witting. 
Heekweg 59, 4400 Monster 



***************** 

Hallo C-C4 Freaks!! 
Verkaufe wegen Systemwechsel kom- 
plette Sottwaresammlung, lODisketten 
for 200 DM, weltere INFO unter 
0621/6937 33 

***************** 

VC 1541: Wer verkauft gebraucbtes 
Floppy-Laufwerk 400 DM. bltte maiden 
bei: JOrg Middendorf. 2641 Holder!. 
LtlHmerakamp 15, Tel, 05494/304. 
19 urn bis 21 ur IL - 



Panasonic-Matrix Druck&r (9 x 9) KX- 
P1Q9Q, 100 Z/s, Traklor und Einzel- 
blatt, GralikfaNg, sehr leise. Original- 
verp. (NP 1006 DM) for DM 950,- zvk. 
ab 19 Uhr Tel. 041 21/76511 



Verkaufe VC 20 + Datasette + 1 6 K + 
AMneoHodu:. Defender und Splzmsotl- 
ware fflr nur 400 DM (NP 800 DM) cder 
Tausch gegen Atari 600 XL, Tel 
089/6639 28 (abends) 

WER hat Inleres&e bei emer Jugend- 
und Cornmodcre-Compuier-Zeltachrlfl 
mitzuarbsilen? Antragen an T, Nobbel, 
Marburgerstr. 13, 4000 Dusseldort 1 



Sue he C 64 ebenso Fwpyy 1541 ver- 
kaule/tausche meina VC 20 Prg. lauch 
gegen 64er Prg.) Tel. 06201(67208 



verkaute C 64 + VC 1 54 1 + Software 
tiir 3900 DM (NP 10000 DM) Martin 
Wat, Paimenwaldstr. 20, 7290 Freu- 
denstadt. Tel. 074 41/2321 



VC 20/C 64: Schaltsn + Steuern von 
Netzveibrauehern. Reset -Schalter, Da- 
lanubarlragung Into SO PI Oliver Bi- 
niasch, Thalmalerslr. 31, 8440 
Straubing. SuperMlllgU 

GrQnde Commodore-User Club im Raum 
Saarbrucken. Wee Lusl hal mitzuma- 
ehen, wendet sich an: Stefan Wilm. Am 
LuOwigsberg 34. 6600 Saarbrucken 2 

Verkaufe: Original Commodore Pro- 
grammierhilfe. VC 121 2 (Modul). ge- 
braucht. Neupreis ca. 100 DM. fOr 55 
DM, C.vKarstedl. Schemmannstr. 53/2 
HH 67/ Tel. 040/6035080 



Tausche VC 20, GV-Progrm., suche B 
K o 1 6 K Erweiterung und Supererwei- 
lerung Schreibt mir Oder ruft an: Peter 
Obletz. Gastfeldstr 145. 2800 Bremen 
1. Tel. 04 21/5524 34 

Verkaute Orig. Software liir VC 64 Blue 
Max, Disk/Zaxxon/Caas/ ]e 70 DM. Bur- 
gertlme/Disk/Pipeline/Dlsk je 40 DM 
u.s.w. Anrut genugt T. Leltau 
02 34/79 9314 



Suche: Nutzprogramme und Spiels fiir 
dan C 64 (Nur Kassette) Suche: 
Tauschpartner/ln, Anrut gentigt: Tet. 
02651/1471: Hat* Such Maine. 
Phys und Cam. Pro. 



Vark Maltel-lntelJ. + 5 Kasselten 
(Socc, + Dragon! + Eish + Micros. + 
Tropical Tioub) Preis;. VHBI Suche 
1541 bis 400 DM1 Angebole an: H. 
Erdmann, Tel. 04431/2478 [Soft* - 
Tausch!) 

Verkaute VC 20 ,+ 3 Kerw + VC 1 530 
+ Uleralur + ca. SO Prg. + Spielmodul. 
alles in Top-Zusland. VB 400. Kaule + 
Tausche C 84-Prg., auf Disk. Thomas 
Grundler. JehnStr- 14, 5350 Eus- 
kirchen 



Commodore Datasellerbesilze: 
Verkaufe Turbo Tape fui 1 2 DM, maehf 
das Prog. tOmal schneiler, Interessan- 
len an Thomas Koch. Schulstr. 61, 
4232 Velen 



Verkaufe VC 20 neuwertig + 16 K + 2 
Buohar + Originaivarpackung + Soft- 
ware, z.B, Pac Man. Donkey Kong, 
Roadtoad usw. 400 DM VB. 
02774/1058 

***************** 

***************** 

III Suche ill VC 20 
VokabeiproBramm for Englisctl u. Fran- 
zosisoh. Uste an Thgr^ten Biark, Dgn- 
zlnger Sir. 1, 4937 Lage 
»**»**«»*»■•■•*»*** 

Modem — VC 20/64 — Fur AnschluS si- 
nes Modem (Spez.Tandy) an Commo- 
dore verkaute ich Sctinittstelie und 
Sottw, n, 55 DM (V-Scheck) A. WeYOet, 
Tel. 040/4394553, 4394490 

***************** 
VC 20 Schr)ellsav*r 

6-lache Gescbwlndigkelt balm Laden 
und Saven — Nur 30 DM Georg ViJIin- 
ger, Strittberg 40, 7821 Hoctien- 

Hth ware 



Verk. VC-20 (4, 5 M) + 3 guta Bucher 
+ 35 Programme + Recorderinterface 
wegen Syslemautgabe fur 450 DM An- 
gebole an Klaus Nepf. Webergasse 2, 
8501 Eckedrvial/Henpersaorl 



Verkaufe C S4 Diskettanlautw. 1541, 
Datasette. 10 Bucher, 35 Disketten mil 
Programmen ural Fachzeitschriften. Nur 
komptett! Preis: VB 1500 DM. Tel. 
0202/434726 ab 19 Uhf 



***************** 
Terminal 64 

Endllch gule Treibersottware ti3r Daten- 
femObertragung niit C-64. Dataillierte 
informationen gegen 3 DM in Brfmrk. bei 
PTL-SOFT c/o A. Voigl, Egersdorftstr. 
1 , 21 20 Lunaburg 

*********+*+*4*** 



Flnanzrechng Dislf Kass. VC S4 + 20 

Disk- Error 20 ■ 23 VC 64 + 20 
Imblsskassenabrecnng, Kass. VC 64 
Autostart Basic Prog, Disk VC 64 

Tel. 02222/S678 



C-64 Softw f. Privat u Kleinbetriebe: 
Flnanzplanung, Kosten-Kontrotle. Buch- 
haltg, . Lehrprogms. (Vokab., Georgr.) u, 
a. Info 1 DM Sfm. Rausch. Kircnhaim 
8261 tltlmonlng 

CBM 64 Ugfitpen VC-20 
mlt Mai- u, Zeicben-SoHware Hi-Res nur 
79 OM + Porto + NN Cass Oder Disk. 
RMA Haarmann, Koslers-.r 92, 4630 
Bochum 1, Tel. 0234/793212 

CBM 64 Ugfitpen VC-20 
rnit Mat- u Zeicfierv Software Hi-Res nur 
79 DM + Porto + NN Cass. Oder Disk 
FtMA Haarmann, Kosterstr. 92. 4630 
Bochum 1, Tel. 0234/793212 

CBM 64 Lightpen VC-20 
mil Mai- u. Zeicben-Softtvare Hi-Res nur 
79 DM + Porto + NN Cass Oder Disk 
RMA Haarmann, Kosterstr. 92. 4630 
Sochum 1, Tel. 0234/793212 

Gratis — VC-20 VC-20 - Grate 
Nutzlicne Tips und Into uber ca. 400 
Programme. Anfortfern Bei Siegfried Ot- 
ter. Villenkol. 224, A-2752 WcTtersdort 
— Gratis 



Gratis — VC-20 VC-20 - Gratis 
Nulzltche Tips und Into uber ca. 400 
Programme. Anlordern bei Siegfnetl Ot- 
ter. ViHenkoI. 224. A-2752 WiHtersdorf 
— Gratis 



Oralis — VC-20 VC-20 — Gratis 
Niitziiche Tips und Into uber ca. 400 
Programme. Anlordern bei Siegfried Ot- 
ter. ViBenkol 224, A-2752 Wdllersoort 
— Gratis 



C 64/VC 20 RESETSCKALTER 13. 
5035 KASSEL, PF 420222 TEL 
0561/4 1980 



C 64 Heushailsprogramm 

12 x 99 KST, MenO. Grafik. Anleitung. 
PK 50.. DM. Liste 25.- DM + NN. Tel 
40/23 30 71 Oder 63134 79 Pk>- 
cbatz, Prechtsweg 12, 2 HH 60 

SUCHE FUR VC-20 
Floppy. Joystick u. Softw Tauschpart- 
ner. habe 16 K. 8 K, GV sow, 90 
Modprg'e, S. Qchhoret, Querkamp 44. 
3170 Githorn, Tel. 53 71/7694 

Super! Commodore Joystick + 4 Su- 
pe? games zu verhauten. Joystick ersl S 
Mpnale alt. Games: Skramble, Frogger. 
Miliipede, Pernix, Prw$: nur 26 DM, Tel. 
061 47,6376 (Qr VC-20 



Verkaufe C-64 + Datasette + Joystick 
Preis per Absprache. Extra ca BO Pro- 
gramme fur ca. 100 DM zu verkauten. 
Tel. 05031-4252 ab 19 Llhr 



Verkaufe 3 Monate alle 3 K-Efweiterung 
(Or 60 DM Spielmodule> Monster Alien, 
Choplifteri jedes Modul rCu 50 DM. Nur 
Dienstags von 14 - 14.30 Uhr erreich- 
bar, Tei, 07032/33637 

Suchen Sis Software? Anwenderpro- 
Qramtne nach Ihren Wunschen!! Fur 
Commodore und andere Systeme mit 
Password. Arnold Breuer, Zum Bruch 
22, 5160 Duren. Tel. 02421/64373 



Rubrik's Cube war eln Flop gegen 
COMPUZZLE (VC-20 + 8 Kill Cassette 
+ Ant DM 1 5,- NN, Scheck Oder Schel- 
ne. Besteilen bei Rail Lenz. Am Land- 
grabsn 12, 4290 BocFtoft 

An afle Commodore Fans' Verkaute we- 
gen Syslemwechsel lux 260 DM eln 
Commodore 20, Angebote an Klaus 
Schwarz, Morioweg 1 1. 6501 Lorzwei- 
ier, Tel, 06138/6366 



SUPERPREIS Fasttape & 

BD-Zeichenkarte & SimonS-8*siC A De- 
mo s Handbuch 4 mehrere Games 
[Grandmaster usw |. Alias aul Kassette 
Nur 50 DM, Tel. 0621 /7081 95 ab 17 
Uhr oder Wocbenende 



COMMODORE 
VC 20 



Verkaute VC 20 + 8 K + Datasette + 
Bucher lur 400 DM + Joystick. 
Andreas Blum 
Mansfekter Sir 1 1 a 
4630 Bochum 7 



Super- Super-Super- Super" ' 
verkaufe 44 Superspiele fur GV d. 
VC20. Kassette u. 40 DM heute noeh a 
Geojg Mede tun. Lorttingerweg 1, 
4016 Langenlald! — Liefere sotort 

Die 3 beaten GV-Stralegiespiele Alle 
Supergrafik und auf Kass Fiir nur 10,— 
DM (Dame. Hanoi, Solitaire] bei: Mat- 
thias Gartner, SchwarzwakSring 49, 
7505 Ettlingen-4 

Top Software Pake! fur VC-20. 5 Spiele 
in 100% MC nut Kasse fur nur 20 DM, 
Best mil Schein im Brie! b*: Kgreosolt, 
Pt. 312. 2944 Wittmund, 



VC-20 + 2 x 16 K + Modubox + 3 
K Gralik + Prg Aid + Monrlor + Data- 
sett# + Fasttape + Intern + Tricks/Tips 
+ 300 Prg (Werl > 10000 DM. mete 
Nutzprg .), DM 999 - (0511/51 4880 
ab IB Uhr). 

Nur die GV ttes VC-207 For 30 DM ver- 
kaufe k;h 40 meiner besfen Programme, 
aile in MaschinBnspjr. / H AmoK, 
Scramble. Exlertninalor: R Marks, 
Schopenhauerstr. 16, 6B-MA 1 

Verk. VC-20 mil 8 K + 3 K + Grafin + 
6 BOcher + 3 Spteimoduie + RSR23S 
+ 6 org. Com. Kassetten + Paddels + 
1 10 Spiela Preis 650 — F Baumann, 
Tassilostr 1 5. 8443 B ogen 

Dsr Traum dor VC-ZD GV-Basllzer 

Greaklasl * 38 iiersch. wande. auch 
andere Spiele Gratisinto o. Bestellung 
bei: ThotTias Landgrat, Patmenweg 2, 
3580 Fntzlar 



VC 20 + 8 K: COMPUZZLE. Oas Puzz- 
le, f ur das man eirten Computer braucht! 
Kass + Anl DM 15 — NN., Scheck 
Oder Scheine; RaJI Lenz Am Landgra- 
ben 1 2, 4290 Bochdl 



VC 20 Programmtausch 
Liste gegen Ihre Liste, uber 200 Prg., 
vorv GV 27 K, Jens Wtlken. Amselstr. 
1 5, 2000 Hamburg 76 





von 
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Verkaule fur nur DM 1 0.— mesne besten 
20 Programme auf Kasserte. Fur aBe 
SpaicheigrOSert: 3 K bis 1 6 K (Bitte an- 
geben). Auch Tausch. 10 DM-Scheln 
Ode: Tauschliste an; PLK 55548 B, 
4100 Duisburrj 1. 



Gimatig abzugeben' 

VC-20 + Dalasette + Joyslick + 3 K 

Suparw. + Software (Or 400 OM 

(gtriw.j, 

Hahn Andreas. 8380 Lanriau, Tel. 
09951/5417 ab 14 Uhr 



Verkaule neuen VC-20 (8 Wochen) we- 

gen Systemwachsel [ijr 533 DM 

+ 16 KFtAM + 2 Super Bask: bucher + 
3 Spiethallenksss. + Druckerpapier) 
Sanger Karsten, Dorflaser Wag 2. 6521 
Arracrttal. 



Verkaule VC 20 + 32 KB Erweiteoing 
■.oil scfiattbar 4- Reset + Bocher * ca 
250 Prg Prefes VHB Angebote an: Tho- 
mas ScrHlli, Karl-HaSI-Str, 26, 7716 Gei- 
singen. Tel 07704/6608 



Verkaufe 

VC-20 + Datasetle + Joy, + 32 KB + 
Literetur + Spiels IMP 1 200 OM) VHB 
700 OM. Tel (06121)87200 

Verkaule VC 20 + 8 K + Data Becker- 
bueri + Steckmodul und 300 Program- 
me, Michael Richlsr. Pcssner Str. 6. 
21- 20 Luneburg 

Tel.; 0-4131/53816 von 15 bis 21 

Uhr. 



SOFTWARE 

Action games — Absnteuerspiele 

Georg ViBinger 
Striltberg 40, 7821 Hochenschwand 

300 Tips und Tricks fur VC-20 

Stardestgrw Patrick Hill plaudert aus 
der Schule * nur 20.— DM 

* ** Franz KutheW * * + 
H -Simon-Sir 4 7890 WT-Tiengsn 2 



VC-20! VC-20! VC-20! 
Verkaule VC-20 + Bucher + Program- 
me 4 Sargonz Cess- Modul Pr VB H 
Velter.'DanzigerSIr 6 6980 Wertheim 2 



Verk VC-20 3 Monate alt mit 3 Modulen 
und vielen Spielen, Neupreis 800 OM 
fOf rtuf 400 DM. Tel: 05603/3395 ab 
T7.3Q Uhr 



Suche gebrauchlen Commodore VC 20 
mlt 32 K Erweiterung + Joystick + 10 
Spiels auf Kassette bis 360 DM. Mi- 
chael HurlebauE. Kelterwog 26. 7068 
Urbactt, Tel 071 81/8441 1 



Verk. VC 20 + 3 K + 64 K + Handbu- 
cher + Cn 1 00 Sfj(ok> (Frggget Crazy 
Kong. Scrambler 'Or 500 DM. St. Dam- 
bfuch, 6463 Freigaricht-5, Fabrikstr. 
10. Tel 0S0 55/22 57 



VC-20 zu vertauleni 2 Spueftnoduie. 30 
Spioid aul Kassette, Interface + 1 Pio- 
grammtHJCh. mil 4 Monate Garentla 
* * * VB 350 - 400 DM * * * M 
Frlee. Luchsweg 19. 4630 Bochum 7. 
Tel. 280285 



Verk;. VC-20 + 8 K + 6 Bucher + 100 
Progf. + Datasetle lur 300 OM! Fleber 
A., EICHenweg 6, B09B Pfalflng, Tel 
08076/575 



Suche (Or VC 20 Wllig Programme. MOg- 
lichst ohne Erweiterung. Kann aber 
such mlt Erweiterung {bis 16 KJ sein. Li- 
sts an M . Broch. Konigsberger Sir 4. 
4937 Lage/Lippe oder Tel 64897 

Taschengeldpreise!!! *** 
VC-20 Modulspiele SO Si = 30 DM!! 3, 
8. 16. 32 K (30 St) = 30 DM- Beides 
= 50 DMT Gegen bar bei Horst Sypytz- 
ki, Satlcherkoppei SC. 2050 HH 80 



Suche fur VC-20: Zaxxon, Tennis, Q- 
Bert, UBoot, Comm. Miner Congo, Bon- 
go, Soccer, Mccnpatrol habe 16 K G. 
Klimmek, Memeler Sir. 2, 4650 Gelsen- 
kircben. Tel 0209/13170 



Verkaule VC-20 + Dataselte + 16 K 
Erw. + ModulbOK + Quick Save + 
Graph. Modul + 3 x Basic 4- 0-100 
Prg. 2 mon. att. Preis u. Inform, von O. 
Pietz, Kaiser-Karl-Str 1 , 8644 Rolhen- 
k.rCiien 



Armor Schuler Suchl rflSgliChst billnj 

gebr. Floppy 1541. Paul Kotrba, 
Hheinstr 17. CH-9469 Haag/SG. Tel: 
CH-085/71233 lab 19 Uhr). 

Suche Erwelterung fOr VC-20 Angebo- 
te an Stefan Gelhot. Sondermuhlener 
Sir. 27. 4520 MeBe 9, Tel. 
□ 54 29. 1396 ab 19.00. 



proteS3ioneBe Adra6verwattung mit 
VC20 + 16 K + VC1541 + Orucker 
Aelat-ve Dalel + Sekundarinde* nur 
70.—. Info 1 DM, E. Meronn. Rat- 
hausstr 5. 7981 Fronholen 



Suoer-Heimpaket * Haush. Konto + 
Tlefk. Truhenkontr. + Girokonlen- 
Konlrolle + Zeitschr Artiketspelcher 
nur DM 70,— * Info DM 1 ,— von E. 
Maronn, 7981 F«jnhoten. Ralhaus 5 

Dringend!!! Suche Software JOr die 
VC-20 Grundv. Sollte biillg s«in. 
Schreibt an: Robert Kern, OHakringer 
Str, 217/2/4/16, 1160 Wien, 
Oslerreich 

VC 20 + 1BK + 3K + Modulbox + 
Schschmodul 8 Monate alt * viete Spie- 
le 650 OM Alk*5 originalvarpackl G 
Gensheimer. Ostschaehtstr. 1, 6606 
Sbr -Gersweller. Tel 06 81/70692 

A**************** 

Verkaule VC 20 + Dafesette + 2 Bii- 
chsr + Joystick + 30 Spiels (Scramble 
us*.) 4 Monate alt (Or 400 OM — 
30 43 2 4S 38 



VC-20 Baslc-CompHer ngr pM 50,- 

(Kass.l: Disk + DM 7. m + DM S, 
Kompaktor, Liatschuli, Disk-Copy. Kar- 
tel. Info 80 Pf , Klaus Raczek. 
Wickrathberger-12, 5140 Erkelenzu. 

VC30 + 32 K + Steckplatxerwelle- 
rung 3 Module (Grslik + Program- 
mierhilfe + 1 Spiel) + 3 Biicher + 
Software (Original) = VB 350,— DMil 

B Hennig. Kllngenstr 129. 7000Stult- 
gart, 0711/461032 



Verkaule VC-20 + Modglbox + 18 K + 
3 K + Datasetle + Handbuch + Tips & 
Tricks + intern + Ho(acker-Buch + 40 
Modulspiele + Basic-Kurs + Monllor- 
modul ***** VHB 750 DM 
Tel: 6142/61727 



ZubetiSr VC 20 (OriginaS-awt Progrsm- 
mer's aid Cartridge. Vicwritef, Simpli- 
caJc, Vigil-lnlerpreter. Graphic-Befehle 
je DM 50, Weissehadel Dorsten 
023SB/1365 



Suche gute Action-. Adventure- u. An- 
wenderpgme(ur VC 20 + 27/32K Oder 
C 64 Usien an: s, Kloevekorn, Boc-ck- 
holtz Sir. 5. 2000 Wedel (Hofat.) VC 20 
C 64 



Suche — tOt VC 20 geg. Billigatangeb. 
einwandfr. 32127KByte Speichersteck- 
modul voltschaltbar fgr VC 20 — Ange- 
botan WiHricd Schumannstr. 10, 6620 
VOlWingen — Tel: 06898/28194 

VC-20 * VC-20 * VC-20 * VC-20 * 
Suche tullige Z-80-Zeichenkarte (Or 
VC-20 und biUige VC-1541, Tausche 
auch alle Computerhefte Stefan Za- 
wodsky, Tel: 0222/434400 

Wegen Systemweehsel VC-20. (1/2 
J. I ;g verkaulen VC -20 + Dates + 
Spiele + Module. Erw- 16KB (schaltb.) 
Gralikm + Buchar. 650— Tel: 
030/4624067 

IllSucTiattl 
BiHige. gut erhallene Speichererwelte- 
rung 16K. Preisangebol unter 
030/7057816 nach 18.00 Uhr 

Verkaule Commodore VC20. 32-k- 
Modul, Oatasette, Joystick, jede Menge 
Software, (<3V. Aoo, S K, 16 K), Basic 
Handbuch, fOr 400.— DM — 
0211/718378 



Hallo VIC 20 Use/m Die neusten Modul 
PGM 8 + 16 K sowle CA 200 GV, 3, 8. 
16 K PGM. Suparbillig, Auch Zaxxon'1. 
Usle von □. Schumacher 5 Koln 80. 
Bang, GtedQ. Str, 263 v 

Vet keufe Dataselte + 13 K Erweilarung 
fur ca 1 50 DM VB, Anhagen an: Guido 
Krieger, Eckenberger Str, 29. 5100 Aa- 
chen, Tel: 0241/68241 



VC-20 + 32 K (schallbar] + ca too (If 
MC Prog (GV-18 K| + 2 Biicher + 
RESET -Taster lur i390 DM» zu verkau- 
fen. Tel. 06074/26050 (16-18 Uhr}. 



ACHTUNG: Suche dringend Floppy 
** Disk 1540 Oder 1541 und Prg. 
* * altar Art. Suche Zaxxon. Thomas 
Schulz, Eisenacherstr 100, 8444 WB- 
deck — 1, Tel: 06628/1318 ACH- 
TUNG * * 



Verk. VC-Datasetta + 3 KSuperenw + 
32/27 + 1 Spielmodul 700 DM, 600 
Progr. GV. 8, 16 K, 400 DM. Lengies, 
Wlndhukstr, 15 r 5800 Wuppertal 22 

Suche preiswert Eur VC-20: 1 6 K Oder 
32/27 K Erweiterung — Angebote an: 
Stefan Fuchs, Bruntjer Weg 4, 2951 
Nortrftior. Tel: 04950.'459 



Verkaule absolute Soitwnprg bis 18 K 
schon sb 50 DM / Info gegen —.80 DM 
(RQckportG) bei . .. Thomas S Bernd An- 
drosch. German enstr 90, 4690 Heme 
1 



■ ■■ VERKAUFE VC-20 mit ■■■ 
Spelcher-VollauSbau, Dalaselte, vlslen 
Spielen, Handbucher. Tragetasche. 
Preis nach VerelnbanJng!!! Tel: 
09371/4503 nach 15.00 Uhrll 



* * * Achlung, Superangebot * * * 
VC-20 (4 Mon.) + 16 K Mod. + 3K- 
Graphik + Uteratur + Datasetle + S 
Spielekass. + Ofg.Bas.Kure (Kassette) 
+ jede Menge LISTINGS - VB S80 
DM I Tel: 030/361 4800 



Kaufe, tausche und uerkaute gOnstig 
VC-20 Software GV + 16 KB m. Serial- 
terz.B. ChopHftar Crazy Kongusw. Axel 
Wak}. Auf dent Klrchgarten 5, 6209 
Aarbergen 2, Tel: 061 20/3210 

* * VERKAUFE UND TAUSCHE ** 
VC-20 Programme (Or GV Spiel. 50 Pf. 
Info gratis, Lists g. Lisle, U. Habersack, 
Am MOhlberg 31, 6404 Neuhol 1 , Tal: 
0661/44936 



Vork.: VC-20 |wie neuj + 3! K Erweit. 
+ Llterstur + Super Software (uber 
150 Pr.) Oliver Biniasch, Thalmaierstr. 
31, 8440 Straubing. 09421/32339 
ab 18 Uhr! Suche Drucker 



Gebe wegen Systemwechsel VC-20 
Softwaresamml. ab. j.B, Buck Rogers, 
Zaxxon, War Games., a 16 K. Vark. 
Supertoolkit-Steckmodul fur 60 DM H 
Rentier, Gundolf. 33. 61 Darmstadl 



FlLMKAME RABEDIEN JMG PER COM; 
PUTER VC-20 + 3 K. Einzelblld + Zalt- 
raffersleuerung * INTERFACE + 
PROG. * fur DM 75.- NN * Robr&hn, 
Beelhovenslr. 18. 2200 Elmshom, Tel: 
041 21/74735 * 



Verkaule VC-20 mit Zubehor. Dataset- 
le, umschaltb.. 16 K-Erweiterung. 250 
Progr (100 Module) u LehrbOcher. 
VHB ca 500 DM. Tel: 06201/66323. 
Frank EHIer 



III ACHTUNG II! 

Tausche Sargonli und NachtraNey ge- 
gen the Count und Gorl, [auch elnzeln} 
Melne Attresse: J Mistelbauer. Kile- 
berstr 36, A 2500 Baden 



III ACHTUNG Ml 

Schrelbe Prograrnme lur VC-20 aul Be- 
ateltung. (Kelne Actlon-Spiele) Meine 
Telephonnummer: Oslerreich 
02252/441 20 nach 12 00 Uhr 

Verk. -euw VC-20 +■ Joyst. + Basic- 
lernkassette + Spiel, z.a. intruder, C. 
Kong, Ladyb. (ung 100 Stk) + 2 Bu- 

cher + Ta&che + Listings + Anwonder- 
programme. Tai: 02507/1428 kompl. 
300,— 



VC-20 programmtauseh GV; 3: 8; 16: 
32 K Spiele, Lisle gegen Ruckporto von 
80 PI A. Voigt, Hauptsfr 226, 3422 
Bad Lauterberg 1 

10 Supergames lur 8,— DM! Suche O- 
Bert. Buckrogers und Moon-Patrol (Or 
GV. 1 6 K o. 3 K. Zahle bis zu 30 OM - 
Auch Tauschl Bel Christian Ringler, Ho- 
hOnkjhsSlr. 14. 85 ktUrnberg 



VC-20 + 6K + 9K + 3Km. Graflk + 
3-lach Steckptali, VC-Super, Dalaselte, 
Paddle, dlv. Uteratur. vial Soft*. VB 
BOO,— Tel; 0611/785496 - 
VC-1520. 2 Monate all 450,- FP 

Zaaxon u. Dig Dug (Or VC-20 • • • • 
habe ich leider auch nlchtlll Daliir aber 
viele artdera GV u. + 8 K Spiele (Jet- 
pak, PacMon. Amck. l 4542 Tecklen- 
burg. Tel: 05482^7480 




Auf 100 Seiten 

rund 1,000 Artikel von • COMMO- 
DORE • Sinclair • Dragon • Sharp • 
Spectravldeo unci vielen anderert mlt 
Original-Werha-Garantle, 
Sofoit lleferbar. 



II 



etalog glelch anfordern 



^1 



Gutschein fur unseren 
kostenlosen Katalog 

Nimv/Vomiiin* 

Slni^nr, - 
FQ7SH 



i Pestlach 5011 26. 
2000 Hamburg 50, Tel. 850 SO 7 1 
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Suche fur VC-20 Basicprogramme f,Kei- 
ne Maschinenp, ) nur fur Grundversion 
Aftgehote an: G. SchanM. NeuSalzer 
Sir. 5, 6015 Markt Schwaben 

VC-20 + 16 K + a K 
+ 100 MC-Pgrme 
(Or DM 350,- 
R. Walter. Tel: !Q60 74]26541 
1 7 - 1 8 Uhr 

Verk. VC-20 + 32 K Erw (schaltbar + 
5 Won. Garanlie) + 40 SpieJe {Xeno. D 
Kong, Arnidar, Scramble...) fur DM 
400.—. Oliver Kolter, Tel: 
02246/3508 

Verk. VC-20 + 3 K + Lit. + 3 Stechrne- 
dule, 4 Monate alt filr (ca. 400 DM VB 
300,-1 Vciker Schagen, Tel: 
021 61/54 11 23 

Suche Maschinenprog/amme fur fill d. 
VC-20 (Tausche auch) Lists heute noch 
an Georg Medo, Lortzingwag 1 . 40 1 8 
Lanfjenfeld, Kaule auch Basic Program- 
me I Suche rtoch Erwefterung 

Achtung Computemeulinge' Verkaufe 
wegen Systemwechsel 6 Morale alten 
VC-20 mit Bedienhandtjuch u. Program- 
mierhandbuch + 15 Spate auf Kass. fur 
250 DM, Helmut LflriJ. Hiirrfeld.b.Lim- 
hurg, Tel: 06438/27 85 

VC-20 m. Integr. 32/27 Kram E.W. 
(schaltbar). Hesettaster -I- Joystik, Data- 
satte mit Superprg (z.B.-40Z| + Lit! 
VHP 500 — DM" Fred Sander. Sylter 
Weg 3 ' 2940 WHV / 30 12 63 

Achtung 

Tausche kg-m. Farbfotolaticr geg. Flop- 
py 15411 Suche Anl von VC-Userl + 
Chatterbox! rj. Otlo, Miihlenstr. 1S9. 
450 Monchengladbach 2 

Suohe VC-20 Software tur alls Spei- 
crierbereicrie. Thorsten Lauer, Am 
Spielplatz 2, 3555 Froniiausen/Has- 
senhausen 

Suche! Suche! Suehel Suctie 1 Suche' 
32 KB Speichererweilerung ca. 200 
DM, meidel eueh bei: Klaus- Dieter 
Behnkelceerwinski. 3300 Braun- 
schweig, Tel. 0531/61 2320 

CBM 64 Lightpon VC-20 
mil Mai- u. Zeichen-Software. HI- Res 
nur 79 DM + Porto + NN Cass. Oder 
Disk. RMA Haarmann, Kostarstr 92. 
4630 Bochum t Tel. 0234/793212 

CBM 64 Lightpen VC-20 
ml} Mat- u. Zaichen-SoHware, Hi-Res. 
nur 79 DM + Porto + NN Cass Oder 
Disk., RMA Haarmann, Kosterstr. 92, 
4630 Bochum 1, Tel. 0234/793212 

CBM 64 Lightpen VC-20 
mit Mat- u. Zeichen-Soltware. Hi-Res. 
nur 79 DM + Porto -I- NN Cass. Oder 
Disk- FIMA Haannann. Kosterstr. 92, 
4630 Bochum 1. Tel 
0234 /79 3212 

***************** 
TTM Software 

Die VC-20 Grundyersion!! 
3 Programme nur 39 DM 
Pack I 
Bed! 
VC-Tanitis 
VC-Kong 
Pack II 
Balkendiagramm 
Kuchengraph-ik 
Sonderieichengenerator 
TTM Software <> 
Wllhslmsli. 33, 7505 Ettlingen 
***************** 

Verkaufe 20 GV- Programme mit Kasset- 
te und Porto lur 20 DM. Schetn an H. 
Meyer, Goerdelerstr 132, 7100 Heil- 
bronn. Suche Angebote fur Assembler. 
Forth u.a. .. 



Tausche aul Diskette 
VC 20 Programme 
Schick rnir Delne. ich Dfr meine 
Stefan Sritz, 6072 Dreiekih 
Gravensbruchstr. 14-16 

Superbiilige VC-20 Software"!! 
Auch Tausch von Prgs. 
Info ml Beschreibung (SO PF) bei: Mar- 
kus Werner, Schtlligtiotn 6, 2 BOO Bre- 
men 66 *Super* 

Verk VC 20 + Datasette + 32 K erw. 
uotl schjiitb-. 5 Mon art, ca 45 Module 
ca.. 40 + 16 K, Pr. 100 CSV. Pr. 15 
CBM Pr. und 5 + 27 K, Pr. kompl. 600 
DM, Tel. 023772430 

HISuche Tauschpartner VC 6477? 

**0erheiSe Tip VC-20** 
VerkauJe VC-20, org. verpaekt + Re- 
settaste. GV-Prcgramme 1200) + IGK 
Spiele + Anwender (100] fur 150 DM 
bei Tel. 0711/252654 

Verkaufe Oder Tausche VC-20 
Top-Programme. Gratis Into an Volker 
Cramer, Menjelweg 7, 4010 Hilden, 
suche 16 K Modul IQr VC-20. ZAhte bis 
zu 50 DM, 

***************** 

VC-20 Supersoftware Tausch + Ver- 
kaul Top-Lisle gratis, Lists an mich, C. 
Mueller, KGlnerstr, 66. 5630 RS 1 1 
***************** 

VC-20 Software! GV Pgme. auf K asset- 
te zu verkauten. 30 Spiele - 15 DM: 
Wlrtscbaft 30 Pgme, = 10 DM. Into mit 
RQckpoflo Auch Tausch M, Ruppikaut 
der SuNe 2 b, 4790 Padertorn 

Sue hen Sie * VC-20* Programme? 

Speziell liir Sie hahen wir die beaten am 
bligsten Gratis- Inlo gegen Freium- 
schlag: H.-J Speck, Epernayeralr 14, 
7505 Ettlingen 

VC 20 + UTeratur + uoer 100 Prgme 
(GV/8/16 K) Udenpreis ca. 40000 DM 
+ 27^32 K Erweiteoing/Datssetle + al- 
ias ztrsammen VB 1500 DM. Oliver 
Subkiewe. Tel, 05541/2763 ab 16 
Uhr 

VC-20 + 3fach Modulbox + 16 K + 
Supererweiterung abzugebert. Gesarnt- 
preis 600 DM, Einzelpreiseaul Nachfra- 

QB. Tel. 06323/27 66 

VC-20 + Datasette + 32 K + 1 Modul- 
Spiel + Joystick + SUpersplele + 2 Bu- 
cher prelsgQnstig (Of 650 DM 

abEUg^bfln. Alles 3 Monafe alt. Tel. 

099 55/335 ab 14 Uhr 

Commodore VC-20 Achtung 
Suche 16 o 27/32 K-Ram-Erwelterung 
u. Datasette — bitte sofort anrufen 
02372/1 3251 at) 19 Uhr - Gutes An- 
gebol ™ Zuschteg garantiert 

Verkaufe VC-20 incl. S K 
Interface, ca. 50 Programme und 
Bilcher lur ca. 1 30 DM zum Preis 
yon 450 DM. T, rOein. Rupelratti 10 
5650 SoSngen 11, Tel 
021 22/62892 _ 

ich gebe meine gesamte Software (S + 
1 6 Kj weger Eyslemwechsel IQr 30 DM 
ab. (insg. 70 Prgr.) Uste gegen RQck- 
porto bei: Lars Pifkowski, Memelweg 7. 
4018 Langenfald 



COMMODORE 64 



Verkaufe nagElneuen VC 64. noch origi- 
nalverpackt umstanbehaJber (Or VHB 
600.—. Tel. 0721/741 DO 

Suche Programme JOT VC 64 
Anwender- u. M. Spiele. Liste bitte an K. 
Meyer. 4930 BUnde, Brendel 14 



NeuesausVotersletten: 




GofidprcsroiTifne w?(Sen 
■gerurrsgerecnl- autberei- 
let. d li man sieht, we &a- 
fid&ef ertie ■qeiten<: Naue Ad 
des Formats - man Da- 
tamini eln sBilC- ass Be- 
(ehls, tema-ftoOTimmB 
untflrstitzen oos GefJacrit- 
nis, Biltfsctiimr-HardcopieS 
□ISschneilesHacriSch'oge- 
werk. forbige QtersiriHs- 
korf@n zur Progrqmmier- 
Edeicnterung. 
208 S Spirolh.0M44,-y 
fr. 44.-/S396- 



D» mgrammieiung des 
Viaeolnrarfac«CiiiP56567 
ist Houptwiemo aes Bu- 
Oies Bosic - Grolikpro- 
grommfl werden toft Ma- 
schinenp'ragrammen zum 
Punkt-Ztinicrieictirien un 
1 e rs' iitrr. was di& Sctineiiig- 
keii vie Hact) ertiotit. teiiwei- 
&e Basjc-Pr^gramme dsrsk) 
in Mascrunensproctve qq- 
rallel dargesieLli 

)52SJSplratri.0M3B.-/ 
Ft .38.-/ S 342.- 



3skan-i1i ;p rtrfir est 
CB4*on Hons oust bDBtai.- 
nen Baiisteiri.derdie Eraeu- 
grjng von mefirsttrrrmiger 
Musik ertauhi Sowotri rJer 
Arhfonger ahne musftesi' 
sche vorkenntnisse wire 
angesprochen ois audi 
der Musiker der seine 
ErJeen mil Hiffe des QGmpij' 
tars umsetzen ntoditrj 
Co.ZOOS.SpiroUi 
Co DM 38,-/00 ft. 36 -/ 
M.S342,- 






Dieses Buen zsigf, wie sicn 
kompHzierta Operofrantn 
varsMntfiich besehrelban 
lessen Es wlrd demeri- 
Slriert. wt& Binfneji sich 
drelditmnsiofiole Proble- 
me losen lossen Dte Bei- 
spiele reictien vpn der 
raden Q Per das Dreikorper- 
praolam bis Kin zum drel- 
oimensionQlen Ploneten- 
system. 

Co250S.kflrt.fJM 44,-/ 
fr 44 -/S3B6- 



EiflTuhfufngdufdesnDfoflon 
32/64 onhond eiiuelner 
Rouftnen in 6S09 Mcschi- 
nansproctie.dotie rouch til 
ondere 6809-Systeme 
gaaigrtal AssamlXer, Dis 
o$s&mdler und Ri-eGhom- 
mopoket gelioren zu den 
Progiommori. Hslfraicnes 
Nocriscrilogewerit durch 
ousffihrlitSie BeTehisBe- 
schreibungen u. Tobeilen. 
Ca2BS S. Spirom. 
Da OH 4B.-/C0. Fr.48-/ 
00 S 432- 



Diests Bucn enmoiT »tne 
gonzefleitievansolQdlaLtj- 
idnigen Spiel- und Sinulo 
rionsprogjamman, rn&cMe 
ober audi dozu anregen. 
diese PiogramrtwiuvBran' 
Lier n und we-ierzuenrgvife- 
kri> Besor.aers isizvs.'i 
UCfrtTe ■:■:.'.;■ seen, den 4s r- 
aenden,Progrommen nocn 
eiwtrs rrvehr -Intel gen L -^-j 
»erie>ntn 

206Sj'Spiroln.DM38.-/ 
■r 36- Hi2 - 



icn bin neuojerigoul Ihr GBsamTpronrammi Sanden Sie mjr umgehend 



j j inren neuesfen Campufer-und 
□ 



Eiektron ik-Liiecaturiioiaiiig 

Icn inleressiere mien fur Ihre 
liOBOTIk-lde* 



□ 

□ Ich mocfilo mil DA T A BOOKS 
ZeilunaGeklsparen 



Ertnlte Unterfogen Coer lt» 
umtcngreiL^Bs 56rfmjFB-fr[y&temm 



ttqme,'VQrncmB 



Eirmo 



StraBi/HoySJn 



PLtVOrt 



IWT VBrrarj. volerstetten 
Der Fachvertog !ur lnforrration.Wissensc^aft,Te(^nokjgie [ 

Ootiliensrr. 4. SOU VoTtrstetren. Tel, (0fil06j 31017. T« 521 3989 iwt I 
Ausliaf fejgjjB ThQli AG. Bucnnonai u Verioo,Cn-6285 Hirikijcfi. Tel. (041) 85 28 28 
Ausiier Osletiemi OH roster i Landesverlog Lira. Focnbucrtobleilunp, Landsh- 4i. 
A-4010 Unz, Tel. (0732) 27 812ty286/245, TJc 02/1014. Metrica VarsanahuctiHondl. 
ing WernerH Bonok, Neugebfiuoestr 18/12/8. Attl2Wier. Tel (0222) 7610472 
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Absolut Neul Sport-Tab. -Verwaltung m. 
Statistic. Grafik, Progno-sen. Simulation 
u.v.m.; exlrem schnell, Info: Hermann 
Meneher, Hauptstr. 35, 5509 Wa!d- 
weifer 



64er User-Club: Satellil 64 

Cubfctit-ng Softsalellit 
Modemanschlufl: ab Jul 19ft* 

kOSlenlos das SATELLITENINFO 
Telelon: 0231/441103 



***************** 

COMMODORE 64 
Wer verkauft einen VC 64? 
Run anl Tel.; 05931/1 74 21 
***************** 



Hey 64-Freaks! 
Das neuesto SUPEH-ACTlOtJ-Garne 
MANIC MINER? jetzt aul dem C64. Fast 
40 K! Garantiert Orig. + Anl. I Superbil- 
jtg! Tel.: 07823/77 02 

Suche graflklatiigjen Drucker tur den 
VC-64 (Plotter) <400 DM, Verk. Origi- 
nal Datamal von Data Becker (mil Hand- 
buch), K. Flucke, Draibuchel 16, 6905 
Schrieshaim 1 



* SUCHE * 
DRUCKER FUR C64 ■ anschluBfsrtig 
+ Software, Angebole bitte an: W. P. 
Oettinger, Soldauerstr, 16, 6000 Mfln- 
chen 61 



VC64-CBM 64 Tausche una verkaufe 
Programme jeder Art. Suche Hard- und 
Software )0r RTTY. Lists gagen DM 
—.30 Ruckporto. Hauslhauer Franz. 
Kreuzacker, 8335 Falkenberg 

SUCHE GUTE SOFTWARE AUF 
KASSETTE 

Liste an Serge Bernard 

23, rue Jean Bertbolet 
L-1233 LUXEMBOORG, Belair 
-Bitte ANTWORT5CHEIN beilegenl 



Suche Floppy 1541 
Prels: bis 350 DM 
Matthias Meyer, GJanweg TO 
3300 Braunschweig 
Tel.: 0531. '66 09 95 

Kaufe Pgms. aller Art fur C-64, Schick! 

Listen mil Preisen an. 

HaSa-Soft 

Hoiurtdsrstr. 36 

2000 Wedet (Holslcin) 

Da keine Programme verkaufl. kopierl 
und gelauscht werden durfen. erklare 
ich hiarmil meine C64-Liale lur ungultig. 
JoacNm Fergl, 7174 llahofen, Ler- 
chenslr. 



Suche Im Raum Landau/Pf. C64 Softwa- 
re sowle Kontakt auch Tausch von Pro- 
grammen auf Kassette od. Disk. Peter 
Fritz, Hauptstr. 21, 6740 Landau 16. 
Tel. 06341/50494 



■ ■■■ Hallo Computerfans ■■■■ 
Suche Tauschpartrber C-64-PRGM, 
PRGMLIste an: Schmil Jean-Michel, Al- 
lee St. Ruben * Bridel * Luxemburg. 
Bei Llstenanford. bitte ftuckporto. 

Varkaula Interlace for CBM 64, Sle spa- 
ren damlt den Kaul einer Datasette DM 
40,— (auch Software). Bel Patrick Dirr, 
Breisgausfr. 8, 7830 Emmendingen 14 

Sim-Bas. + Handb. + Monitor + Disk- 
morti + Fasttape (10 *) " 35 DM 
(Scheck). Disk o. Kass. an Tel: 
04361/8231 auch Inlo/Listen.'Kauf/ 
TauSCh habe Zxt. B. Max Forth usw. 

Samtliche Listen warden hiermit wider- 
rufen, Ich besitze keinen C 64 bzw. 
Software mehr. Werner Fischer. Oe- 
atermaersch 1 1, 46 Dortmund- 1 



Suche Soltware und preiswerten 
D rucker fiir VC 64. Claudia Run", Hele- 
nenstr, 94. 4060 Viersan 1. 021 13/ 
3972665 bis 15,00 Jhr 



Suche Programme aller Art. besonders 
Spiele (Pacman, Adventurespiele und 
andere) Sowie Sthulprogramma auf 
Kassette, A. Geron. Eulengasse 32, 
5435 Sirizig 

SPEECHSVNTHESIZER 
Ihr C-64 kann singen u. sprechen. Kom- 
plett mit Anleitung und Demo fiir nur 
30— (Scnein.-'Scheck/NN). Seitz, Ro- 
Ihersrr, 13, 8549 Abenberg 

Epromptetine I. V64, 16 KB!!! 2 Platze. 
einzeln anwahlbar, Adr. einzeln sc halt- 
bar. Kompfett beslfjckt. (Ohne Eprom) 
Topangebol nur DM 39.— Tel. 
02331/689641 



DIVERSE SOFTWARE 

aus erster deutscher Hand bei U. Kron- 
ke. Steinbruchslr. 17, 3 Hannover 61. 
Tel. 0511/5B1477 



Nun wird's aber hochste Zeit. dem C 64 
Anwender Cltib beizutrelenl Anschriff: 
Rolbuchstr 22, 8037 Zurich 



C64 Superscftware, Tausch od. Verk. 
neuesta Tofjapiale. Utilihes uaw Disk 
od Kaaserle, Liste geg. 1 — DM. Hul- 
schenreulfier Vei. 7. 8653 Meinleus 



Verkaufe und tausche Grafikspiele Im 
Arcade-Style. Listen feden Monat neu. 
Anfordern gegan 0,BO DM. Suche 
Moon Patrol und DIG DUG auf Diskette. 
S, Rauschenbusch, Nelkenweg 2, 71 
Heilbronn-Biherach 



* * * An alte CBM 64 Freaks * * + 
Suche Tauschpartner, Spitzenprgrms. 
Tausche auch 40 PRGRs gegen 1 Alari 
Joystick. Anschrifl: Dennis Bunk, Moos- 
weg 2, 2174 Hechthausen 



VC-64 Suche Soflware VC-64 
Tausch + Haul Liste an: 
Frank Wolk, Leharstr, 16 
7S35 Ko./Stsin 2 



Sucrte dringend Anlaitungen zu allerti 
verlijgbaren PRG (nicht Data Becker) 
Tausch o. Kauf. A, Osterhoft. Feldgar- 
ten 10. 4700 Hamm 1. Tel.: 
02381.'5 7426 abends. 



Suche User-Progr, (nicht Data Becker) 
aowie neue Spiele, Liste an A. Oster- 
hoft. Faldgarlen 10. 47 Hamm 1. Tel,: 
02381/57426 abends. Nur Disk, 
Tausch bevorzugt 

Suche gule Software (Spiele.'User) so- 
wie Anleitungen. Lista an: A. Osterhoff, 
Feldgarten 10, 4700 Hamm 1, Tel. 
2381 /5 74 26. Zatile sehr gut! (Keine 
Data Backer PRG) 



*************+*** 

COMMODORE 64 
Tausche CBM-64 Soltware Sprlzen- 
spiele! Disk od. Kass. Liste an: Frank 
Kunisch, Naumburger Str. 12. 894 
Memmingen 

Suche gunstigen Drucks-r fiir Commodo- 
re 64! Angebole an. M, Clemens, Eif- 
festr. 386. 2000 Hamburg 26. Tel 
040/2561 92 



AnlSnger tauscht Soltware fur C-64. Li- 
ste gegen RUckporto — euentuell Grun- 
tlung eines Tauschclubs — nur 
Kassetlen, Chr, MtWer, Bsrgische 
Undstr. 2, 4000 Diisaeldorf 12 



Tausche und verkaufe Soflware fiir den 
VC64! Zu melden bei Chr. v. Castell, Ei- 
chenweg 12, 8721 Poppenhausen, 
Tel: 09726/2333 Spiele: Hobcit, Fort 
A., Ouest tor Tl. usw. 



Verkaute C-64 + Floppy 1541 +30 
Disk. + 300 Programme + 8 BQcher + 
2 Joysticks. VB: 1 350 DM Tel 
02841/55889 



Super-Sofl-C64 
Das Besle vom Beaten schnell und 
preisw. Nur Disk. Liste [Or 1,10 DM in 
Brietm. G. GroGhennig, Efaterslr 2. 
3300 Braunschweig 



Verkaufe nach Redde Rationem selbs! 
eihgegebene Lateinvokabeln LekHon 
1-75 (alls 3 Bande), Oliver Pawel, 6467 
Hasselroth 3, Vogelsbergstr, 12, Tei, 
06055/2871 



***************** 

Commodore 64 
Tausche C64 Software auf Diskette 
oder Kassette: Listen an Ingo Schwarz. 
Stettiner Str. 13. 4000 DOSSeldorf 13: 
Nur fairer Tauschtfl 



STOP I C-64 User. Verkaule Sauolan fur 
Speicher Oszillograph DM 10, — . Suche 
Prog, fur C-64. Lislen an Wolfgang 8a- 
der. Auf der Insel. A- 731 1 
Neckenmarkt! 



CBM 64 LIGHTPEN VC-20 

mil Mai- u. Zeichen-Soltwere. Hi-Res. 
nur 79,— DM + Porto + UN Kass. Oder 
Disk RMA Haarmann, Koslerstr. 92, 
4630 Boehum 1. Tel. 02 34/793212 



VC-64-Soflware Tausch/Verkaul 
Spiele ab 4 ,— DM 
nur die neuslen bei 
M. Breuling/Fichleristr. 37 
545 Neuwied 11, Tel, 02631/7 2134 

Suche ein gebrauchtes Diskertan- 
Laulwerk und C-64. Angebote an Frank 
Sprecher. Friedensstr. 12, 6700 Lud- 
w q#:jHen Rh Tei 06 :' 1 54 4 3 5? 

Suche 2 Joysticks fur C-64 (nach MOg- 
llchkeii 2 Quick-Shots). Biete Geld. 
CHIP + HC-Refle, BOcher, Briefmarken 
usw. Jorg Kercher, Reutenhofstr. 14, 
7155 Oppenweiler * * * 



***************** 

COMMODORE 64 
Anfanger sucht Hilfa, Wer zeigl mir Tip 
S, Tricks. Auch AnschluB art C64-Club 
erwOnschl. G. Seller. Kronprlnzenstr. 
158. 46 Dortmund 1 



Suche, tausche, verkaufe C-64 Prg. 2 
— 5 DM , schickt sure Liste an Siegfried 
Bethke, Wilhelmsruher Damm 103. 
1000 Berlin 2S. Tel. 030/41641 1 1 



C-64 Suche MPS-S01 Drucker. bis 
200,— DM, funktlonsfaJiis. Hanspeter 
Z6lle. Roseggeratr. 17. 7100 Hell- 
bronn. Tel. 071 31/8 06 94 sb 16 Uhf. 
C-64 C-64 C-64 

■■■■■■■■■■■■■■■■■MB 

Suche VC-64 mil Floppy 1541. Zahie 
bis 1 000 OM auch wenig daruber. M. 
Beitschi, 8117 Fffllanden/Schweiz, ha- 
6e Soltware. 



Anfangar sucht jede Menge biltige Solt- 
ware auf Kassette! Angebot und Liste 
an H. Ratter. 6078 Neu-lsenburg 2, 
Meisenstr. 1 



Ausfuhrliche L&sungswege tor 

THE BLADE OF BLACKPOOLE 
und MISSION ASTEROID: 20 DM 

G Tischler, RiohtholenhOhe 2 d, 658 
Bayreuth. Tel: 0921/41762 

Suche Soltware-SpJele + Nulzprg, Tau- 
sche Prg. habe ca. 250 Prg. Schickt au- 
ra Listen an Waldow, Kastanienweg 7, 
5047 Wesseling 
Achtung Achtung 

Achtung! Suche schnellslens C-64 
Software' Nur Spiele! Zahle bis zu 5 
DM! Anrufen unter 6708519 (089). 
Tausch auch mSgfich (ab 1 8 Uhr er- 
reichbar). 

Tausche und kaufe Programme, suche 
besonders Bruce Lee und Decathlon 
Marjus Fleschner, Scrtaritzerstr. 5, 
4020 Lin2 (Osterrelch), Tel. 53 63 42 



Wer lauacht sich mit mir voran7 Haba 
1 50 Progr. auf Diskette also los — jede 
Zuschrift wird beantwortet — melden 
bei: Andy F. Golla. Ostiandstr. 27, 
2362 Wahlatedt. 



C-64 Programme C-64 Programme 

Alleriei notzliches z.Bsp. FORTH nur 
DM 49,-, Handbuch DM 25,-, 
FORTH ist schnell u. kompakl. D. Luda, 
Staudingerstr, 65. 6 Mchn. 83 

VC 64 Tausche 400 Prog, VC 64 
Habe Prog, aus alien Bereichen. Liste 
gegen 1,50 DM Oder eigene Tauschli- 
ste, Peter GroBmann, Furchenacker 13, 
2000 Hamburg 54 

Commodore 64 Topprogramma!! 
Dt, Stadtalexikon (2 Disks) 50,— Mono- 
poly 35 — Texlverarb, 60,— usw. Ge- 
samtl. 1,— J. Juitg. Mannheimar-56, 
SSSO Bad Kreuznach 



Bel mir gibts tolle Software! Anrufen bei 
Stefan Lipinski, 06253/6391 *** 
* * * * * * 

und Oil Langsame: Volkerstr. 3, 6149 
Rimbach 

Verk. 1530 Dalaserte (1 Monaf alt) mil 
10 Prog, aul Kasselta (Blue Max. Si- 
mon's Basic usw.) Kir 110 DM. Suche 
■gebr. Floppy 1541 VHB 550 DM, Tel. 
0821/495815 ab 19 Uhr 



Suche Hardware for CBM-64: Floppy 
VC 1541. Drucker, Light-Pen. Basic- 
Erweit., u.a. AuBerdem Software. E. 
SCWUeft, Neubergstr. 17 A, 37 Wurz- 
burg. Tel. 1 0931) 35615. 

***************** 

Tausche mit jedem C-64-Prcgms. auf 
Kassette — Lisle von/an Marco San- 
ders. Lauerstr. 75, 41 Duisburg 17 
VC 84 VC 64 VC 64 

!!! Achlung C 64 Fans !!! 

Suche Software und Hardware fur C 64 

evil, auch Bucher. Angebole an Lars 

Pauly. Im Bruch 41, 3363 Baden- 

hausenffll 



Tausch S Verkauf ab 2 DM 
Die neusten SUPER GAMES, Uste geg. 
Liste o. 80 Pf. B, Seide, Meckarhalde 
40 , 714 Ludwigsburg * * 
071 41/53527 



* * Achtung* * *C64 + ZXS1 * * 
*Ach1ting* * 

1 A MC-PRG. A DM 21 * Z.B. SIMON'S 
B, Sam, Gauntlet * Gralis-PRGI * Li- 
ate geg. 60 Pf. in Brietm. * B. Jurgens, 
Philipp-Dlrr-Str. 20, 805 Freising 

Hallo CBM-64 Usert Riesen-Software- 
Angebot! Interessante PRG's Pake-re, 
dies und das. fur jeder was, Liste anfor- 
dern! V, Kleiner, Oststr. 30, 43 Essen 
1 , Tel. 0201/250967 

C-64 oder VC-20 Benutzer! 
Kaum gabrauchte Datasette lur C-64 
oder VC-20 scwia Software zu verkau- 
fen. V. Eichenlaub, Hainstr. 22. 6304 
Lotlar 3, Tel. 064 06/2563 

RBset-Taster fur C64/20 zum eirt- 
stecken 9 DM/St 39 DM/5 St. Ich su- 
che Spracrtausgabe f, C64 a 1 — 20 
DM 0.2 — 4 Reset T. 41 30 Moers 1 , 
Chris Franzen, Bonifatiusstr. 70 

Suche neuwertigen CBM-64 mil Floppy 
(Joystick), auch einzelnl!! 
Koln Tel: 02203/1 2318 
Montag und Donnerstag ab 18.00 

Softwareaustausch CBM 64 
Lisle oder gleich Diskette an Chrisilan 
Fuchs, Kapuzinerweg 5, 7090 Eliwan- 
gen. Tel. (07961) 260 3 

VC 54 Tausch nur Disk. Die rteusten 
PRGR. Tausclwerhaltnis egal. Garan- 
tiert Antwort. Lisle Euerer Programme 
mil kurzem Brief an T, Bonig. 7 Stutt- 
gart. Lothringar Sir. 21 
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C 64: * *Sorl UK* * Das Sortierpro- 
gramm fur Namen. Zahien, Ergebnis- 
Listen. Listing nur S DM. (Vorkasse) 
Uwe Kolimann. Schulstr 6, 2933 Jade 
1 

Tausche & Verkaufe alle in BHD verfiig- 
baren Pt.\ 24-St -Service, koslenlose 
Lisle: Udo MOIIer, Heinrich-von-Gemen- 
Str. 36. 4235 Schermbeck; 
(02B53/10B4) 



Light-Pen fDr den C-64 
Verkaule Light-Pen's fur den Commodo- 
re 64, Sick, nur 50 DM!!! Schein an: 
Gunter Hendel. Tirschenreuther R. 24, 
I Berlin 48 

1541 

Suche Floppy 1 54 1 : Biete bis 500 DM, 
ware dankbar fur Sofiware-Prospekt, 
Achim Herzig, Herderstr 5, 4800 Biele- 
feld 1 



Suche billg. geb. neuwerl. C 64 mil TV- 
Anscril, u. magi, vlel Zubehor. Jochen 
Kavasch, Schulstr. 5, 8861 Hchen- 
altheim 

* * C-64 * * C-84 * * C-64 * * 
Verkaule Commodore 64 mil Floppy 
1541, DatasettB und Software wegen 
Systemwachset. Tel. 89/6 121314 

Suche preiswertes Software far C-64 
auf Kasaetle. Lisle mil Preiser! an: 
Chrisloph Ulmschneldef. Grabenslr. 5. 
7208 Spaicrtingen 

CA. Tausch 260 

Tawsgh Vo(k»r Opitz Tiu«h 
Tausch Zlegelackerstr. 4 Tausch 
643670 Hoi, Tel. 09281 ,'642 37C-64 
Suche neuesle Soltware 



Reset-Taster VC64 mil preklischer 
Steckverbindung, kein Garantieverlust. 
10 DM (Inkl. Porloi — Schein Im Brie- 
fumschl. an Kfaua Erthal, Georg- 
Loewelstr. 4. 6520 Worms 1 1 

Suche gul erhaiienen C 64 mll/ohne 
Software Recorder zu gunstigem 
Prais!!! Bestes Angebol zahll. Tel. 
0SGB4/1282 Volker Atzeroth. Ost- 
iandrtng 12, 3107 Ovetgonne 

SUCHE fur meinen C 64 Jede Menge bil- 
liga Software (ivor ailem Adventues!) 
Angebote und Lisle an H. Relter, Mei- 
genstr. 1, $DT& NW-ISBnourg Z 

Jetzt isl es endllch da: Das Legerverwai- 
tungsprg Depot Mcnagamenf. Disk + 
Anleitung 10r DM 40 — t»l P Sulzber- 
ger, Sutlnerstr. 36, 7000 Stuttgart 40 

II ACM TUNG I! 
Meine C84-Programmfjberslchl ist we- 
gen Hobbyautgabe ab sofori ungultigl 
M Albrachl, 5657 Haan 1 

Space Rovers I Disk 1 9 DM 
Utility Disk Disk 19 DM 

Master Adress PRG Disk 29 DM 
Bei: W Henseler, 5 Kdln 51, Tumi- 
cherstr, 28, Tel.: 022i;3601 1 94 

* * Resel-Schalter fur C-64 * * 
Endlteh: Kein Programmverlust raehr bei 
Systemabsturz! Sofort Betriebsbereit. 
10 DM an R. Schu. Th.-Heuss-Slr. 2, 
8633 Wadgassen, 

C-64 

Software wegen Systemwechsel gun- 
stig abzugeben (Spialprg. MC!) Frank 
Ehmer, Kalter Knebel 26. 7980 Ra- 
Veftaburg, Tel 0751/24448 

C-64 Superspiele u. Anwenderprogram- 
me gesucht. Eventuell auch Tausch. 
Schickt euro Listen an: Gerhard 
Kratschrrw. A-3300 Amstetten, Vbbs- 
strasse 22, Qsterreich 



Schiiler suchl gebrauchten C-64 bis 
450 DM Nehme giinstigstes Angebol!' 
Anqebote an: Gunter Hauler, Sonn- 
hbglstr 4, 8387 RoBbach, Tel. 
(08547) 7593 

Verkaule C64 + Floppy + Monitor + 
300 PRG +■ 5 Data Becker PRG + 2 jo- 
ystick + 30 Disketten # * * NP 
3000,- DM fur 2000,- DM n. Gara. 
Manfred Nett. A.d.Breite 1. 8999 Stie- 
lenhoten 



LICHTTECHNIK 64 

BeleuChhjngSplanung mit C 64 . Info ge- 
gen Ruckporto (2.— DM), Franz Lay- 
mann. S K-Oln 1, Neue Maastrichterstr. 
11 

Wer schenkl einem annen SchiMer sei- 
ne defekte Floppy Oder andere Compu- 
te rbau telle? Felix V , Deli us. 
Bietefelderstr 5 — 35 Nbg„ 90, Tel. 
0911/336711 

C-64: Fuflbali-Llgen. Tabellenberecb- 
nting innerrnaib 7'F Sekunden, Anwen- 
dung Kir mehrere Listen Ein 
Spitzenprogramm, Info: 80 PI, U, Nut- 
telmann, Miihlenstr, 29. 2933 Jatfa- 2 

*C64 Disco-Star* Voll llenbles 
Dat Progr. tfjr ca. 100 M-Kassetten 
+ Komfort N-Entw * Kass. nur 19,95. 
Eofon Lleferung, E-Scheck an V, Hout- 
te, Vesperweg 33 A, 2110 Buchhok 

* * * CBM 64 -Snltware * * * 
Originai TEXTOMAT u. TEXT 64 m 
Handbiichem je DM 80,— (Vorkasse/V- 
Scheck) von D. Skallgky, Postfach 
101404. 2800 Bremen 1 

Tele-Tesf 64 M ode m program m 

150 — 1200 Bd ! Datenspeicherung- 
Hardcopy Diskette DM 69— VK. A. 
Poifmann, Hildesfieimec Weg 64, 4790 
Paderbom 1 

loh erWare meine Uslen hiermil fOr 

UngQftig ' 

gez. Gerd Tauster 

!!! Dacritelstr. 39/Postf 1367 

7406 Mossinpen 

SYS-Bafehi 

Wie kann man PGM (in Basic O. Maschi- 
nenspr ] in ein Sys. schr T 1 DM fur Tip 
bei W. Pelers, Mortetssfr. 8S. 4155 
Grefratft 1 

VC-S4 + Floppy + Literalur + 10 Dis- 
ketten beidsertig voll mit Spitzen PRG 
Itlr nur 1 S50.— DM atozugeben (VC-64 
+ Floppy noch Garantie) 
Tel: 54024 &2 Hambutg 

PLATINEN jus Data Becker Buch 

Commodore und der Rest der Welt! 
5 Stuck getjohrl nur DM 28,— VK! 
N Wrede, Horner Hellweg 46. 4790 
Paderbcm 1 * COMMODORE 64 * 

□rucker MPS 801 neu. ungebraucht fur 
DM 550.— m verkaufen. Tel. 
057 51 (5807 D. W. P 05 H. 17 05, 
3260 Rinteln 1 

Tausche C-64-Ffgr Oder gegen Auf- 
wandsentschadigung. Syche Literatur, 
Floppy und Drucker tur C-64. Fran? 
Korfmacber, Jagenbergstr. 29, 4000 
Dtisseldorf 13 

Dringend!!! 

Suche C 64 

Anoetoote an; M, Feist. Kremkampstr. 
2. 3300 Braunschweig 

Widerrufl Hiermit wicierrole ich bNqs in 
meiner Anzelge im Heft Mai 34 Gesag- 
te Thomas Schmidt. 6257 HunfelrJen i 

Suche Commodore 64 + VC 1 530 + 
VC 1 54t + Drucker + ev. Monitor. 
Angebote. auch einzeln, an Lars Race- 
ler, Bahnhofstr. 16, 3101 Nlenhagen. 
051 44J2608 



C 64- 1 Doppeiseitige Disk, grOBtenteilS 
Maschinenprog. fur nur DM 20 in bar 
Oder Scheck. B. Rastaedt, 2. Tonkuhle 
4. 2903 Querenslede 

VC-20/C-64 Varkaufe Softw (z.B. Sha- 
mus, Zaxxon). Into antordern von: Tho- 
mas Beier, Brockesstr. 4, 2000 
Hamburg 1, Computertyp angeben, 

Sleckdarte fOr Turbota^ 39,50 DM mit 
Reset-Taste, Andere Prog, aul Anfrage 
Bitte Programm scfiickefi art: H. Lanfer- 
mann, Lessinostr. 46. 5012 Bedburg. 
02272/1680 ab 17 Uhr. 

C 64 * * * Tausche Prg. und Erfah- 
rung Huft an Oder schreibt an 
Fritz Zander, Feldstr. 49, 4600 Dort 
mund 1. Tel, 0231/5781 29 

Neullng suchl Software aller An fur 
C64. Nur auf Kassette! SoftwarenNste 
gn: Siegfried Bibau. Am Frankfurter Weg 
21 . 6056 Heusenstamm Oder Tel, 
06104/62999 

Suche preisgilnsljge, gute Software fur 
meinen C 64 Nur Disk! (Actionssplele, 
Grafikj 

Bitte Liste an: Slefan Mokry. Zwingfislr. 
24. 1000 Berlin 21 

C 64: Verkaule 3 Denk- und 1 Lernsplel 
auf Kassetle per Nachnahme fur nur 10 
□M Schreiben Sie an: Thomas BeJoch 

* Neuritti 12 * 7631 Kappel + Tel 
0782276040 

Suche Tausetipartner fur C 64 ohne fi- 
nanz Absictit! Nur Kass Schick] Uste 
Oder rult an. T Ruler, Wannerstr, 1S5, 
4650 Geisenkirchen. Tel. 
O2 09/Z23 54 

VC-64 RESET-Schalter, sotort betriebs- 
bereit ohne LC4en. Einen fur 1 DM, drei 
fdr 20 DM, (Schein) zu bestellen bei: 
Thomas Dalchow. Katlowitzerstr, 6, 
5000 Koln 80 

* * * STAUBSCHUTZHAUBEN * * * 
1Qr C64. Floppy, Dataselte, je 15.— 
Scheck Oder htachnatime (zzgj. 5,— 
Versandspesen), Thomas Wolf, Kielem- 
weg 16. 6940 Weinheim 

Suche dringend einen Corrtmodore 64 

(gebrauchl)f 

Bitte nicht zu leuerf 

Angebote unter 7051 (4661 



Brandheili - 



■ Napoleons Knege 
Super-Strategie-Actton-eame 1 1 1 
Fur 1 5 DM inki. Porto; Verpack. + 
Marken-Dtsk od. Kass. bei Si-Soft, 
Asperhenje 4 , 4902 Bad SaJzuflen 5 



Achtungl Jetzt neu Speedway- 
Construction-Set von A. Ganger. Ade- 
naoerstr 4, 7605 Ettlingen. Lesen Sie 
meine GroSanzeigen In anderen Zeil- 
schrifteni Preis DM 20 



Tausche Programme lur VC 64 Bilte 
0,80 In Brielmarken fur Liste. Program- 
me auf Disk- und Kassefte, M- Below. 
Heinrich-Bbll-Str. 3. 3008 Garbsen 6 



Achtung C-64 Einsteiger 
ich verkaufe die 50 neueslen & besten 
C-64 Games rum Sonderpreis von DM 
100,-!!! 
Angebote an; 

S Hofmann. Hoibeinalr. 10, 
7149 Freiberg. 
Tertian 071 41/721 50 



Hallo VC 64 User!!' 

Verkaufe meine Top Spiele Lisle gegen 

Ruckporto bei Markus Roeteer, Wich- 

heimerstr 165. 5000 Koki 80. Tel 

639635 



If 



cc Computer 
Studio GmbH 
Elisabethstfflfse 5 
4600 Dortmund 1 

faL: 0231-526184 
T« 822631 CCCSd 



COMPUTERSYSTEME 



Die 16-Bit-Sensation . .. 

Genie 16 mit 128 KB RAM 

8086 CPU, 2 Laufwerke je 360 KB, 

Farbgraflk, mit Portact-Calc, 

Perfect-Text und Perfect- Filer 5900,— 

Zenith 

Professional PC 150 mit 2 Disketten, 
MS-DOS, 2 ser. und 1 CentroniCS- 
Schntttst., Farbgraflk, 
12B KB-Hauptspeicher 7295,— 



PERIPHERIE 



Telelon Modem Tandy AC3, 
Akustikkoppler, Volldupiex, 300 Baud 
FTZ-Nr. 1B 13.1601.00 nur 396,- 
Slim-Line-Laufwerk, Doppstlloppy, 
hompi, mit Gehause, fstetzteil u. 
Kabel 1498,- 
Expanslon Interface fOr TRS-80* Inkl. 
32 KRAM und 2 Jahre GaianUe 925,— 
Double Density Controller for Tandy 
und Video Genie 196,— 
16-K-Erweiterung for Colour Genie 79,— 
IDS Micropriama SchCnscflreiO 
Matrixdrucker 1 495 — 

Star Drucker Gemini 1 0X 996,— 
Brother HR5 

Thermo-Transfer-Drucker E7B,— 
Brother HR ISTypenraddrucker 1795,— 
der ideale SchOnschrelbd rucker mit den 
trie) en Kombinat ion smog I ich keften. 
Katalog und Testboricht kosfenlos. 
Zenith Monitor, grQn o. bematein, 
IBMHtentsplegrjtt 296,— 
Zenith Farbmonltor 20 MHz 1 595,— 
Neo: Dat en recorder 6019 
(bitte Datenblatt anfordern) 1 49,— 



VERBRAUCHS MATERIAL 



BASF Diaketten, Quafimetrlc, 
10 SfQck mil Verstarkungs ring ab 48,— 
Verbatim Dlsketten mit Veratflrkungs- 
rlng. 10 St., mit orig. Ftelnigungsset79,— 
Datenka9setteC20, SM Mechanlk 2,45 
Sonderhsten for Dlsketten und 
Diskettenzubehflr kostenlos 
Farbbander fQr: 

Tandy Line Printer I, II u, IV JelS,— 
Tandy Une Printer III u. / je 19,50 
Tandy DW ll je 17,— 

Epson MX-80 je IB,— 

Hon 8510. 1550 je20,— 
Okt MloroHrw, Star je 9,50 

Welters Typen auf Anfrage. 

AUb hler angebot«fWi Rrodukte rind 
ab Lager lleferbar. 
Alle Preise Inkl. Mehrwertsteue; 



j»tzl 38 Saltan Colour-Qenl» K*Ulogl 

Ko«tanlDi inforotm! 
Wlr suchen llindig n»U» Programm* 
fur Colour Qanlet 



i 
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VerkaaV * Super 4 Spele * [qr * 
Commodore * 64 (nur au( KaSSSItej liir 
3 DM pro Spiel * Clauoiu Kempt, Hu- 
berlusweg 3, 6361 Reichelsheim 6 * 
Tel 06035/1 747 * Lisle geg. 1 .50 DM 



11! STOP !!! 
Tausch und Verkauf van Program men 
auf DisK! Lisle gsgen SO PI. von: H. M 
Biankenstein, Ettenhofenersti 31, 
8031 Wessling 



* INTERFACE -COMPUTER-CLUB * 
Die Starke User -Connection. Mnli. Club- 
into. Diasmal: Ein Blrck in Datenban- 
ken/Copynews'u v.a . m. s DM Schein' 
Brim, an ICC. Hindeneurgstr. 98. 2120 
Lflneburg 



Top VC 64 Progi. aut Kasselte zatill 
3,— DM auf Poslscheckamt Ludwigsha- 
len Kto. 169640-675, Lisle + Gratis 
prog, kommt sofort. Also k>s. Mechier, 
54 Koblenz 



Wegen Syslemwechsei verkaule fneine 
Pro. cs 250 auf Kass lor den Zeitauf- 
wand dei entsteht nehme 40,— Marker 
M EngelS, llterstr. 90, 4040 Neuss 2 1 

* * * An alle CG4er * • * 

Verkaufe Sctlware turn Spitzefip.il 50 
Prg. 25 DM, 100 Prg, 40 DM |nur 
Kass,). Bute Spieie!! Lists bei F. Hach- 
mann An dar Kirche 32. 6301 Fern- 
wald 1 



CBM 64 Software 
MAFSoft 
Postlagend 
6676 Mandelbacrttai 6 
(Ruckporto beitegen) 



C 64 Superspiele 
aui Kassella 1 Spieie Scramble Put- 
man. MalriK (Or nur 20 DM. Gieilen Sis 
iu. S. Manelh Langenselbolder Sir. 4. 
6466 Gfundau 2 



!!! C 64 EPROM-PJallne 111 
1, den Mbdutsreckplatz 58000-S9FFF 
Doppels u. veri. EpoKydna/i-Platina 
Kir 1-2 - 2532 S80OOS9FFF 
Oder 1 ' 2564 S8000S9FFF 
odftr 2 * 2716 umschaltbar $8000 
Oder 2 " 2532 umsthaJtbar $a0OO 
E n-Ausscnatlei. Inkl Parto u Verp DM 
2S,— Tel. 02331/S1S07 ab 19 Urir 

CBM-64 Copy. Listschulz, Autostart. 
Spieie. etc... Lisle kostenlos bei Walter 
Trawnitschek. A- 1020 Wien. Bock 
llnstr. 24/2/32 . Osterrelch 



C64-Soflware 
Tausch Oder gegen Unkosten. nur Kas- 
setle, Lists von jRiickporto] Oder an: 
Thomas Woll. Kieternweg 16. 6940 
Weinheim 



Spieie + Nutz programme Super gun- 
slig into + Liste gegen 1,— bei: Sven 
Henschke, FMnger Weg 31, 2000 
Hamburg 61 

Wegen Aufgabe meislbietend abzuge- 
ban: Master 64. Simon's Basic. Monitor 
Zenith Model! ZVM 121-EV grun 
SchriitSche Angebote an Th. Zundorf. 
Qwbewr 41, 5Q3Q Hurth 12. 

CAUCO-TOWN |Xhs.| 10.— 
CASTLE OF DEATH (Kass.) 10 - 
Super-Oui/ (2 Kass.) 14,— 
u.v.a! Scheck/NN |+ 4.50)** *T, 
Attjrecht, RDckerlSti 32, 844 Straubing 



Verblnden Sie ihren alien VC 210 tn>l 
Ihrem irauen C 64. Oatenautlauach 

magi nur 70 DM. Into SO PI. + viules 

mehrl Oliver Blnlasch. TTialmaterslr. 31 . 
S440 Slraubing, 



Suction und tauschen gule C64 Pro- 
gramme auf Disk! Adresse; Rail und 
Frank Braun, Im Eichwald 10, 6900 
Heidelberg 



Liphtpen-Bausatz fur C-64 35 — DM 
Suche Anl tur G-Pascal und Forth, lau- 
sche Prg's. J. Schwetss. PF 1142. 
71 OB Mockmuhl 

■ Kaufe — Tausche — Verkaufe ■ 
com 64-Programme aul Diskette. Ange- 
bote/ Anfragen (Ruckporlol 

■ G. Riha, In den Untarwiesen 20 ■ 

■ 6239 Krittel, Im Vordertaunus ■ 



* * C 64 — Turbo-Tape-Modul * * 
Macht litre Dataselte zum Renner. 
10 ^schnetleres Lo&c$. Save U- Verily, 
sotort funkfionsoereit, nur einstecken. 
40 — DM Tel. 02331/51607 ab 19 h 

SLIPERPREiS Fasttape & 

80-Zeicbenkarte S Simons-Basic 4 De- 
mo S Handbueh & mehrere Games 
(Grandmaater usw.J. Alles auf Kasserte 
Nur DM 50,—. Tel ; 0621(7061 9S ab 
1 7 ilhr Oder WochenBno'&. 



= = = Comitiodore-Fan = = = 
suehl biBig C64 mil Datasette mogi. 
neuwertig. Mil Garantie? Preis: biillg? 
Suche Buch C64 Pi. Anflebote an: 
06644/7494 



* I NTERFACE-COM PU TER-C LUB * 
Weshalb schiaft Dr Achim B. so 
schlecht — wir wi$$en warum.. . Das und 
ni/h- im neuen Ctubinlo. 5 DM 
ScJiain.'Brfm, an ICC, Hindenburgstr 
9&. 2t20 LunetJUfg 

TERMINAL 64 

ErkSk* gute Treibersoflware (Of Daian- 
lernubortragung mil dem C-64. Detail- 
lierte Informafionen gegen 3 DM In 
Briefmarken bei Andreas Voigl, Egers- 
dOfffair. 1 . 21 20 LQneburg 



DRAGON 



Teitibearb 8 Grapbik-Druckerprogr. mil 
dt, Zeietiensatzi Informationen + Lists 
mil waileren Programmen, Freigm- 
schlag (-.80) An J. Ortelt, Net*ihorn$tr. 
5. 7440 Nurhngen 



Hallo Dragon-Fteaks!! 
Cassette mlt Tauschspielan pw Ein- 
schreiben an H Engelbrecht, Itteweg 6, 
5810 Witten. Mil Liste von gewunscfit 
Soltware nur Masc h.-Progr, 

Supei'ZelclienfH' »rjfagofi-P«inl«. Ahn- 
Sch wie Appe! Mac-Painl vom Macin- 
thosfi.'25 DM in bar an V, MarkmiHer. 
Memelstr, 1, 7910 ^feLJ•UlrT^ l lnfo gegen 
FreiumscNag 



Preiswerte Software 
enlwlckelt von Usem liir Uaer*au<;ti 
Tausch+Kaut tor Seg Cassisoll * Into 
(Of 2 DM von Kurecsolt * PI 
312*2944 Wittmund 1 



FiitternSie den DRAGON 32/64 mil un- 
seren Programmen. Super MC-Spiele. 
tole UliBtys. 80 PF, an B. Bretlnei, 
Schanze 10. 2057 Reinbek 



GENIE 



Verkaufe Or uckei Interface lor 80 DM 
Fur das C.G, EG £000 Oder fur den EG 
2021. Tel. 02087804 777 A. Grefer, 
ab (9 Uhr iu erreichen 



Scalfofd" Kong ahnllch. Nor 32K. 90 
veisch Silder + Biid-Edllor. 25 Mark, 
Scheme, I Kassette Oder Ruckum- 
sctilag fur into an St Acfomeit. Osten 
dortatr. 21, 4000 003991(1011 



Meu: jiHGREdf« Der Grafik Editor fur EG 
2000 (16/32K), z.B. Linien ziefien, 
Hardcopy. Saven. AusfQilen, Nur 25 
DM. Info 60 PF. bei M Saumann, Muhl- 
heimer Sir 133. 5060 Berg.-Gladb.2 

Achlung Colour-Genie EG 2000 Neu- 
weitig (1 2/83) Neue Rom, Original ver- 
packt mil Software iWert 300 DM) fur 
zusammen nur 648 DM iu verkaufen. 
M. Krtiger, Boppard. Tel. 067 4 2/3979 

S*jche Mysterious Adventures IQr EG 
2000 (aus Engl.) und and. gute Adv. so- 
wie HUf* (11!) fur Death-Trap. G. Braun, 
Im Steenesch 4. 2860 Osterhote- 
Scharmbeck 



SQUASH fur Color-Genle 1 6K 
SuperschneB durch Maschinen 
Sprache nur 10 DM. Vorkasse 
Decompitar zu Colcom 80 DM 
Ottweller, R.-Koeh-W,15. 7988 
Wangen 

TRS-80IVIdeo Gente-Spiefe. 30 US- 

Aclionsspiele fur 50 Mark, vlele 30- 
Splele! Auch Tausch ! Liste gegen 1 
DM bei Lars Jakob. Niecterns-tr. 7, 2401 
Krummesse 



Verk. gebr. Colour Genie 
EG 2000 mit 32 KPAM und 
Handbuch sowie Schaltplan 
IQr 540 DM (3 Mon. Garantie] 
Drahl. Marktstr 29. 3153 Lahst. 

COLOUR-GENIE LEVEL II 32K 
Tausche, Verkaute S Programmiere 
Soltwarel Lists Oder Programmwunsch 
an LJ. Janke, Gras 46, 8330 Eggen- 
felden 



LASER 



VZ 200 * viele Adventures una top 
Aktion-Spiele. Auch AnwenPerprogram- 
me! J6rg Helse. COMPI-Club, Lachtstr 
19. 52.70 Gummersbach, Neue Club- 
zeil&cdriltl 



War macht mil? Ein Buch turn 
VZ-200/Laser 1 10. 210. InfoSbei. Rail 
Fischer. Frjedensstr 1 1 4. 5000 KC-ln 
90, bitte trankienen Freldmsohlag nieht 
vergesaenll! 

Ve/kaule ganj neuen VZ 200 mit voller 

<5ar0n1ie'! Mel. 64KRAM, Er*elt6rungs- 

modul, Demo-Kaasetle und BASlC- 
HandbuCh 1flr nur DM 300 VB'11 Tel. 
0951/41849 



Verkaufe VZ'200 (9 Men.) + 64 KRAM 
+ Kassettefirek, + Basic-Buch + 
Demo-ProgT VHB; Tel. 0451/493753 



***************** 

VZ-200 Laser 110/210 
Soltware: Action/Taktiksplele 50 Prgr., 
z.B. Cenlide, Pacman. Tron; Info: Bernd 
Meyer, 2&00 Sreman 1, 
Sctiwachti.Ring 133, Tel, 21 4462 
VZ 200 — (Of 190 DM. 4 KHAM, Demo 
Kassetle. 9 Farben: wegen Syslem- 
wechsei iu verkauten, 4 Monate alt, bei 
P. VOIkert. S832 WelBenburo. Nordlln- 
garalr, 5, Tel 09141/3674 

* VZ 200 * Laser 210 * VZ 200 * 
Achlung VZ 200/Lasef 210 Besitzerl 
GroBas Soltwareangabot z.B. Dig-Dug, 
Rabat! for Tip'sMI C, Komet. Detestr, 
29, 3422 Bad LaulefberQ 

***************** 

VZ 200/Laser 210; Verkaufe Program- 
me zu Tiefstpreisan: Carrale osw.. Lisle 
bei: Martin Goes. Phiiogopnenweg 22, 
740O TOblngen 

************** *_** 



LASER 210IVZ 200 - Jekt geht die 
Post ab! Das gab's noch nie! Super Ga- 
mes, r.B. ROBOTER 10 DMr! Soforl In- 
fo von: J5rg Heise. Uchtstr, 19, 5270 
Gummersbach 

VZ 200 Programme und Spiete — Idles 
Sch/eibschriftprogTamm bei W. Fischer. 
Friedtichstr 14, 6463 Freigericht 5, In- 
fo gegen FreiumscNag 

Laser 210 + 1BK Erweiterung. Recor- 
der und Software. VB 390 DM, Tel, 
08761/9261 odar Postfach 151, 
8052 M oosburg 

Verkaufe Listings 16K liir VZ 200 Bior- 
hythmus, Spielautomat. Einkommen- 
steuet. Nebenkoslenabrechnung 
Lebenserwartung, Heiikostenabr.: H. 
Homann, 4716 QHen, Kitchslr. 6 

Verkaufa wegen Systemwechsel VZ 
200 Colour Computer [Laser 210 Kom- 
patibelj mit 16-KRAM-Efweit. , 1 Mon, 
gebr. fur nur 300 DM, Hans- Peter Mai- 
er. 07 61/49 2161 

VZ 200 — 1 Monal all mil Demo Kssset- 
le, Handbuch. etc... fur nur 200 DM ah- 
zugeben, M, Hunschoek, Annabetstr. 
31, 6230 Frankfurt 80, Tel, 
0611/362923 



***************** 

Laser 210 
Neue Spieie liir Laser 210. ohne Spei- 
chererweiterunfl. Prelse unter 20 DM, 
Info v, S. Schllcher, Schu^lr, 1, 6101 
Unterammergau 



Achlung Osterreicher 
Verkaufe LASER 110 + 16K- 
Speichererweiterung + Kass. Kabel 
jneu 3000) urn 1500 OS, Vogtenhuoer 
Paul. A.-Scharfstr, 1 2. 4040 Lira 



ORIC 



Orlc-Atmos 664 DM Matrix- Druckei In- 
kl. Intent, voil grafikfahig. fur Ortc-1, 
OriC-Atmos anschtieBbar. 369,—. Com- 
puter Gabrcchi. Ratzeburgerslr. 71, 
2060 Bad Oidesloe 



Oric 1 . 64 K mil Garantie (9 Monate) w 
verk, Deutsch + Engl, Handbuch. mlt 
Demo Kassette + AnschluBkabeln IQr 
580 DM De Sutter J . Wetlererstr, 
26/225. 3492 Brakel. Tef. 
052 7271391 

■ Supersoltware fur ORIC-t ■ 

■ Lisle gegen DM 1 ,— von: ■ 

■ Rainer Schurr, Kar4lstr 30/1 ■ 

■ 7147 Eberdingen-2. Telelon: ■ 

■ [07042) 5868. Auch Tausch! I ■ 

ORIC-1 

Tausche 48 gegen 16 K -Demo-Kass. 
Suche gute. gunsKge 16 K- Software 
(bes. Spieie). Udo Lotz. Polaralemstr 
4. 64 Fulda |Tel 0661/77782) 

Achtung! Orlc-1 und ATMOS User 50 
Programme auf Kasselte. (Spieie, Ut-K 
1y'a) lOr 

nur 25— DM + Ptv 
Tel.. (08466) 239 pa. 344 ab 17.00 



An alle Oric-Bealtzer 
Tauscht mit mlf Tricks, Ween und Sort- 
ware. Wollg Salge, Zlethenstr 2. 495 
Minder, Tel. 0571/49656 
Ab 20 Jhr 



Katalog, auf Kasselte fur Oric Soltware, 
Hardware. Drucker, Literatur. Zubehor 
u.v.a. S DM in Brlefm., Thoma Eiaklio- 
nik. 7916 lllerliaBen, Aueratr. 29. Tel. 

7303/76 90 
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Programmers una Speichere Listings 
ab- SchicKen Sie mir Listing Kassette 
und 10 DM Wolfgang KDtmg. Viehsfr 
15, 4787 Geaeke I'M Nur 56 Kl!! 



SHARP 



PC- 1500 STAR WARS PC- 1500 
Wie Arkader Game! TOP LCO-Grafik 
7.7K BASIC a CC 20 DM im Brief! M. 
Steck. Koltostr. 31 , 4600 Bieleteld 14. 
Infc gegen Frelumscblag! 

Neuwertigei MZ700 Computer mit 
Handbucti, Basic und Kassettenrecor- 
der zu verkaufen PreisvorsteSung ca. 
800 DM (Meupreis 1 20Q DM), Tel 
0621/81 1533. (Naen 18 Uht) 

Aerttung' Die Gelegenheit 1 
Sharp PC 1 21 1 + CE 122 + Softw + 
Lt. RAM-Erwerterung auf 2,4 KByte, 
guter Zusf llmslh zu verkauien, Prete. 
VHB Tel.: 5303/57 04 

Verschenke MZ-80 K, 43 KB, Joystick 
C8, 300 Prge, Viete ML-Spiete. nur liir 
die CPU mussen Sie 1 300 DM bezah- 
len Abgabe nur komptett bai J. Sper- 
ber. 091 1/616834 (IS t9 llhr) 

PC- 1500 Spiete ab 50 PI Info gegen 
80 PI. bei W Btsschek, Irnersdorferstf 
n 1/8/9. A- 11 00 Wien 

MZ70Q Software, 1 Bundeskgalabelie und 
Datei der Ergebnisse 33/84. Tolls Ab- 
fragen (z B. nur Heimspiele. Ausw -Sp.. 
Sp.-Tag A-2} Kasselte DM 20 + NN. 
Grein, Pf 1513, 3550 Marburg 

Verkaufe Sharp PC 1251 + CE "(25. 
Neupreis 600,— DM. fur VB. 360 — 
OM Mit Handbuchem und Pro- 
gram men. 

M, Finki, Poslfach 1444, 6070 Lan- 
oen/Kessen 

MZ-721 + Textprogramm + 16 Spiete 
+ Handb. + Basic-Buch + M2-700 
Bucn [aJtes uber MZ-700-BBG) + 

*EC9-Bu5 Erweitarung. zv veik fur 
1 098 DM, Tel.: 0621/751 1 67 

PC 1251/PC 1245/PC 1401: 
KaSsstteninterface + AnschlutJ fur e*t 
Stromvers. + Grafik-Pokes-Sausatz 12 
DM - Fertig 20 DM. Stephen hve. Mot- 
he 30 S76 ABSJ 

Suche liir PC- 1500 [Dime CE ISO) 
Schaqhprogramm Oder andere Spiete * 
Liste mit Prete an: Rolf Reukaut. Hetd- 
buiqer Si r 44, 6634 ftodach 

Achtung: Fur PC 1212/11/10 + PC 
1500 ab&oiute Tiefslpreise! Software 
ab 1 ,50 DM ink] Kass 1 Prog Irei Info 
60 Pfg, + + + O NMzel. Freshen- v 
Stein 1, 610S Weilersladl 

MZBQAfKrraO SpteJe. (Adventure). 

Converter A-K: K-A, Disassembler 
Toxtflditor in ML" USTE fur 1 DM David 
Wiedusch, Tel. 02021420948. Vien- 
bolstr. 3. 560 Wgppertal 1 

PC-HOT 

Poke und Call Betetile. Nteuer Zeicben- 
satz Tolle Lem- und Spielprograrnme. 
FreiumschEaQ an O Gaber. Hunsberg 1 
A , 418 Goch 

MZ- TOO Software EN MASSE bei: Ome- 
gasoftware Co A. Mieke. 3000 Hanno- 
ver 21 , VTnnhorster Weg 35. Jetzt neu: 
XData. MegapaJnt!! 1 Fordem Sie Gratis- 
katalog an!! 1 

G0M1-ACTI0N 

Das Superspieipfogramm (Or den 
MZ-700. 32 K + 1 Grails [Or nur 
19,95, Schicksn Sie 20 DM in Bar an: 
Gomi Kadettenweg 33. 1 Benin 45 



* PC 1500 (GVyGf.150 Anwendar * 

Knaua-'Ogmo Prgm 
spez fur die rnoderne Comp.frau. Info: 
g frank. Ruckumschbg. Gerd Pfluger. 
852 Erfangen. Noethersti. 7 



E-Techn*programme urnf Renumber- 
ROutiie mit Goto-. Gosub-Arrderung tur 
PC 1500 gesucht Marius Heyn. Bis- 
marckstr. 4. 7743 Furtwangefi 



MZ-700: Leiten Sie Produktion und Ver- 
kaul emer Computerfrma Das Spiet 
Computenrerksul hirft Ihnen dabei 
1 4 — DM auf Kassette von Stephan Kit- 
teJ, 08 71<7 9102 

* * * MZ-80 K * * * 
Sgftware-Tatusch-liste an: Michael 
Raus, LOneneralT 44, 4706 Kamen. 
Uber 1 000 Prgme zur AuswaN 

MZ60A zu verkaufen 
Guter Zustand , ea. 12 Monate attr kikl. 
Basic u. ML. i,a 60 Prg, 46 KByle 
Handbuch VB 1 200.— T. SchkJ-eter 
Tel. 05341/77232 

MZ 721 GELEGENHEIT 
Giatslig abzugeben wegen Syslenv 
wecnsel DM 800 inkl div Software und 
Liters tur e Fritze. Osiestf. 17. 2161 

Grapa 

PC-1401: Rugsimulator + Adventure + 
PGM Lisle 4- Neue Befehte + kpmpl 
Zeichensatz + Progtammiertncks nur 
1 OM im Bnei. Kreuipoinlner, Gr Zep- 
pejinp) 1 7. A- 5020 SaJibuig 

verkaufe neuen Sharp MZ 731 [64 K| 
mil eingsbautem 4-Farben-Ptotter und 
Kassettenrecorder-VB 1085.— DM F 
Sonnenberg. SchJeiSbuhlslr. 30, 
D-6547 GrerJng. Tei 084633355 

* * * PC- 1251 Disassembler # * • 
in Mascbinensprache und BASIC ge- 
schrieben 20 DM. Info gegen Ruckpor- 
lo an Frank Siedel. Po&aner Str. 18. 
2945 Sande 

MZ-700 Software — Vokabeltrainer, 1 2 
versth. Abtrsgen, Vok andern, Taus- 
chen. Max 2 x 1 000 Vok, a 10 Zei- 
chen je Oatei (TKjgl Cass. DM 18 + NN 
Grain, PF 1513; 3550 Marburg 

MZ-700 Sue tie Softw Spteto- 
Tesrtverart) (Gescrtenke wilk ) Suche 
U cht g riHW l Kasselten/Usttngs Ange- 
bote an; R. Lorenz. Kftinefstr. 2. 8000 
Munchen ro ab 2C LJ r- ■ ■ 

***************** 

MZ-70O/80r!t 
Tauscbe oder verkaufe Sotfware und 
Ween B.-M, Lorenz Posftacfi 1211. 
3012 Langenftagen 
***************** 



Fur MZ-80 K 
MZ SO Kt/FV 24 — Interface. 3 Bit 
parafel-RS 232 serielt. fur Drucker, Mo- 
dem usw VP 350 DM. 0911/506343 



* * * Software fur MZ-700 * * * 
Spiete + Anwende/ programme Katalog 
gegen 1 ,20 DM, Ruckporto bet K. Krat- 
zer. Esc bens tr 14. 8500 Numberg 70 

Biete Kass. mil 10 Progr fur 30,— DM 
Spiete u Anw Progr z B Flugzeugjagd. 
Auch ^ividuelteProg. Bar o. perNN am 
H.W Granfizka, 2000 Hambg 28, Zc* 
vefeinsstt. 6 

SHARP + 700er * STAR Gemini 10X 
Endlich der Gemini 1 0X druckl gesam- 
ten 1 . SHARP Zeichensatz, neues 10X 
CHH ROM DM 9S-. mfo: T. Bruhn, 
RBndsb Lands.tr 59. 23 Kiel 

* * MZ-700 * * Suche pnvat Oder ge- 
werblich Soft- und Hardware. Bitte 
scbreiben an: Anore Kunn, Aftenbol 3, 
5608 Radevormwald 



I 



UNIVERSELLE COMPUTER PRODUKTE 



* EPROM PROGRAMMER 



□vp Ktrn jjfHa : +£TV #n tut |tfl#* 

OS >P. PET. Cab TSS K EtlCrr SMTPC, C«0A 

cser H*srrov, Miaow AMOOS VC20. 

A£C4K ATO«. APPUL ^WlOa LVU. IM. t 

EXPlOfiEP. OST. ABC ^-d €Sti-h 



• EPROM I t MONITOR 
LOSCH i 
GERATl 




PRODUKTE tiir den CBM 64 PRODUKTE fur den VC 20! 



80-ZEICHEN; 




VC20 



169, 



ROOS 

ELEKTRONIK 



ftLQI^ER PAARKT 7 - H 
*m KLEVE 



• Print ertfuffers # Ep»romcopier&r 

| rrx^w j.i t^ln 

ft Van* mfHi Praduilhi hsotn m» 
■Hfihrkht FrmptfcHL nfi* mm *wmm\ 

ft U GmiM i&nrwm trMMn: ^(Pr^t 
wm4ml l^wAWirn mm mhH ma* K Tagpn 
MMpftftfl^ ftMifeH S« im* ftjpi^ftMft> 



&yv4 Tn. «m» mi - frriMiniin t«l ta toon 




SABRE 
WULF 

ttjtk .FtSH* tin! JJJCjtlC' « 
sew SiftN ni Uttnnsie 

44,- 
SPECTRUM 



MUGSY 

fT« PW-StflC-*dTMtijri 

•-•r'-.T-:^ . ; - f 

39,- 
SPECTRUM 



BEACH 
HEAD 

Dm piTaei a#a totift 



C64 49- 



SOLO 
FLIGHT 

tetw it Kpcss. WahtPQtpfl. 
tWeraf: 



C64 



69,- 



AZTEC 
CHALLENGE 

Uw Mnnarri tit Supwtttnt! 
W(« lututMicfum 



C64 



49- 



HOTLINE 0211 -6801403 

Standig die neuesten 
Programme fur 

SPECTRUM 
C64 
BBC 
ATARI 

Blitzschnell Preisliste anfordem! 
(Katalog 3 - DM) 

JnysufL 



Humboldtstr. 84, 4 Dusseidorf 1 
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verkaula MZ-731 6 Monale. neuwertig 
+ Software (Eifrabuch. diverse Progr., 
Papier, Minen, Kassetfen, Zeitschrif- 
ren), J. Grohmann, Tel. Mo — Ff 
07071.'246a6. Sa, S o 073 64/7742 

MZSOA/K/700 matfiemateche Progr 
Poke-Infos, ConverterfTexteditor in ML. 
Uste anfordem gegen 1 DM, David Wie- 
busch, Tel. 0202(420948, ViehhOfStr, 
3, 5600 Wuppertal 1 



Die Gelegertheit! PC -1251 + Kasa. In- 
terface + Maschinen-Buch + System- 
Buch + Service manual + Schachpro. , 
selten rjeoraucht (wie neu), Preis 
250.— DM (VB). Tel 0451.802391 
ah 18.00 Uhr 

** MZ-7 DO Software ** Wo» 

Naturiich bei Jonas, Roikehlghensb. 
1 20, 2807 Achim; Info lordern! Pgm. in 
BASIC, ML, PASCAL; 2. Bsp M2-7QQ 
Klavier in ML, eint, Spitze 

SHARP 7QDer ** SHARP 700er* * 

Endllch!! drucken mil alien Progr. spra- 
Chen. {ML. Pascal, Ass.) interface mit 
Kabel DM 198,—. T. Bruhn. Rensb. 
Landstr, 59. 23 Kiel 

MZ7Q0 Vokabelprogr. DM 18, Super- 
him DM 16, Pgkerrunde DM IS, Basic 
m. AaOoLfuf? auf Tast. DM 22. Alles zu- 
samrrien DM 45.— per NN », F 
Rockert, FriedrSchstr, 12. 6050 Of- 
fenbach 

MZ 700 4 gewinnt + Hangman 1 DM 
Blorhythmus + Telefonregister 10 DM 
Schein o. Scheck im Brief an P. Faika, 
Sportholzstr. 40, 1000 Berlin 41 

PC 1500; SUPERSQFTWARE in Basic 
und Mapro! 2 ZefehensaTze. MERGE- 
Manipulator. Katalog + HAMURABI + 
DISPLAVCOPY gegen 6 — DM R. 
Wagner. 8068 Pfaffenhoten Lowenstr. 
31 

PC- 1500 Die prolessioneSste 

MES3WERT-G H A F I K : SUPER-KNIF- 
FEL„. Uber 50 Programme' Katalog + 
2 Gratisprg, gegen 5,— DM. R. Wagner, 
8 Q6B Pfaffenhofen, Lowenstr. 31 

PC-1500: B1O-KALEN0ER, KOMPLE- 
XE ZAHLEN, Digifaltechnik POKER 
Maine E Teotinlk. Katatqfl + 2 Gratis- 
prcgr gegen 5.— DM R, Wagner, 
8068 Pfaffenhofen . Lowenstr. 3 



ZX81 



ZX-81 + 16 K + Tastatur + 2 Bucher 
+ viel Software (u.b. Sehach. Gulp II, 
Supertape, Hires-Grafik uva ,j NW 700/ 
400 DM1 by Ch Schneider. Im Brandli. 
CH-943S Heerprugg 

Verkaufe ZX-61 + 16 K + grofie Tast. 
+ Software + Bueher NP ca. 600 DM. 
lur 350 OM 1 Ausfuhrhches Into Sascha 
Neumann. Wartheweg 30, 3000 Han- 
nover 71 

ZX 31/16 K TOLL!!! ZX 81/16 K 
Present und Zwischanreclmung 
Info gegen Freium&chalg. [Cassette 10 
DM-Schein an H Helmich, Windhuker 
Sir. 6 9. 41 00 Puisbuig 28 

Verkaufe ZX 81 t 64 K-Ram + ZX 
Drucker + Qosave + Hires-Software 4 
Literatur fur 450 DM INegpreis ea. 800 
DM) K. Dehter. Tel 08677/61962 



ZX 81 ZX 81 ZX 81 
Verkaufe ZX 8 1 + 16 K, Bticher. Spie- 
|e, Aufsatzl., Nfltlteil lur 130 DM. bei 
Tim Wessbecher. 7550 Rastart. 

Tel, 07222/201 62 



ZX 81-16 K. Module: Invers + Repeat. 
Software (Compiler, Pac-Man, Schnelta- 
tterprogramm, Hi-Res Graphik ..| Fur 
1 SO DM, Thorsten Lemm. Postweg 8, 
5359 Schdnau, Tel. 02253.61 91 

ZX 81 + 16 K + Printer + Software + 
Efflcher Mir 300 DM zu verkaufen, D. 
WeBer, 2000 Hamburg 20, Hans-Much- 
Weg 12. Tel 47 2272 

Verkaufe Timen/Sincfair 1000 (ZX 81) 
+ 16 K-Ram + IMetzteH + Anlerlung 
(Deulsch + Ertglisch) + Software 
(Froggy. Pimania ,..) Tel. 02735/2867 
(18 - 21 Uhr) 

ZX 81: 79 DM *32 K-Ram 100 DM* 
ZX-Drucker: 125 DM* prof. Tastatur: 
1 00 DM. Falls ales zusarranen. dann VB 
alles fast neu 1 Into: T. Scfiwerte, 
02304/41380 (Sam. u Sonn. 18- 21 
Uhr) 

ZX-Bundesliga. Das Programm zum ein- 
(Bchen Erreehnen won seeds uerachie- 
denen TabeHen fur 16 K Programm auf 
Kassette, 7 DM +■ Porto Tel 
03561H 8D46 

Alptiacom 32 m. Garantie u. Papier nur 
200 DM, Centronics Memotecn f 2 * 
81 70 DM. Blictier u. Programme 1 2 » 
B1 B. Rottger. Diebelstatt 1 , 6091 Mai- 
tenbeth, Tel, 08076/1230 



ZX 81 

Tausche und Kaufe 1 K-Prgm. Suche 
gunshge 16 K Erweiterung fur ZX 81. T. 
Barmann, Kalserstr, 7. 6746 Hau- 
enstein 

***************** 

KAUFE DEFEKTE ZX 81 HARDWARE 

ALLER ART 1 WiR REPARIEREN 
AUCH!!! TEL- 0561/S78576 n 18 h 
***************** 



Der ZX 61 spricht 
Einfache Hardware ietch! aufzuslecken 
— Nut 50 DM! 1 Schein an: Gunler Hen- 
del, 1000 Berlin 48. Tirschenreuther 
Ring 24 



ZX-81 1 K- Software'" 
25 Powerspiete aut MC (mil Grahk) i.B. 
Invaders: Autorennen: usw.: 20 DM an 
Stefan Bucherer. Schulterlindenbergsfr 
27, 7630 Latir 



Drucke Drucke Drucke 
Ihre Listings 
BJig Billig 

Rul ma) an 05673/5956 oder 1956 



Wer verschenkt s^inen getw. od. delek- 
ten ZX 81 an Sender, erstatle Portoko- 
steri . Tel 61 92/7835. ab 1a Uhr 

Melir SpaB mil dem ZX 81 
durch die enorm giinstice Satumsoflwa- 
fur IM 6 K ab 2 DM' Info aniordem (1 
DM) I M. Schroiber. Odenbergstr 8. 

3505 Gude nsberg 

ZXSl *ZX31 *ZX81 *ZX81 *ZX81 * 
Verkaule 16-K Erweiterung 
fur den ZX 81 

fur 70 % des Listenpreises 
tn leressenten an. Tel. 061 B6/1 242 

ZX 81 -+ 16 K (MemoJ + 90 Pro + Bu 
cher + 99 Listings + gr Tas + Reset 
+ S-took + Rem. und mehr tur3S0 
Tel, (S3. 19-20) 05041.2771 

Icb drucke Ihre ZX 81 Prg Listings, dis- 
assemblierte Mc-Rootme aul Normalpa- 
pier. Nur 60 PF/Btatl. R. Backer, Posl- 
tach 4111. 5S2Q Gevelsberg 1 1 

Tolls Prgme fur den ZX IH.Spieleund 
emsthafta Anwendungen Besondeie 
AFu- und KW-Prgrrre. bste gegen Riick- 
porto. Michael Schramm. Freiligrathsti 
5. 2300 Kiel J 

ZX 81 + 16 K + Software + Bticher 
1 50 DM, Sharp PC 1 245 neuwertig m 
Garant. 105 DM zu verkaufen. Suclre 
dringertd Casto-FP 200 (oebraucritl Tel. 
8021/1715 

Achtung! ZX 81 Besitzer!! Kaufe del. 
ZX 81 kompl. oder ZX 81 Printer und 
Platinen Auch gepr ZX 81 IC'3. Ronaid 
Xanke. Siedlerweg 3, 6401 Pentling. 
Tel. 9405/3003 



Suche 16 K Oder mehr. Biete 50 DM 
Verkaufe Ork^r^-PrOo/amrne. Pac- 
Man, Scnach. Hopper, etc. 5 - 15 DM, 
Ch Steiner, Posttach 1642. 8050 Fref- 
sing, 0816U84408 ab IS Uhr 



ZX 81 Progfamme 16 K 
Engfisch-Lemprogramm alfer unregelm 
Verben + Obersetrung DM 10, Michael 
Seitz. Tel. 09441/4951 at) 18 Ul¥ 

Load 'Save ' Verify ffrnjei! 1 6 K - 64 K. 10 
X-Schnelter . VeracbretJich, Prg -name 
erscneint Bilds. vrx Laden Cass 22 
DM Kieffer. Feuardorrrweg 5. 7613 
Stulensee 4. 0T249/1258 ab 18 Uhr 

Verkaufe ZX 81 16 K. groBe Tastatur. 
Omck-Save. Literatur (7 B0cr«r!). mehr 
als 50 Programme nor 350 DM. M. 
Penkwitt, Tel. 071 57/7802 ah 18 Uh> 
lagtich 

ZX-81 Morse und RTTY Empfang-Pgrn. 
RTTY ohne Interface! Auf Kassette mrl 
Gebr. Anw ketne Raubkopie! 25 DM. 
Gerhard Holftiaus. trisstr 73. 4542 Ed 
Hoek. Niederiande. Tel 1 1 54 15 91 

Tanex Sinclair 2 K IBwjgteicn mit ZX 81 ) 
Neu. 115 DM (inkl. Netzwerk. Rec 
Kabel u. Handbucherl !6 K-Ftam. Meg 

79 DM, P Reiners. Schmrelerrweg 1 7. 
4055 Wederkruchten 

ZX 81 1 Viele Super prg zu Minipretsen 
ProgrammhSfen und Spiefe. HRG ohne! 
Erweiterung 35 DM Info gratis' Bei R 
Backer, Poslfacft 40 11. 5820 Gevets- 
berg 1 1 

Suche: Binatone Piper Rac 
Mode* Ot'6536 fur 50 DM 

Tausche und *Kau!e* 16 K Softw . 

verkaufe Q-Save 50 DM, T Bachman. 

ZiunT Johamisbaich 9, 3257 Springe 

ZX 81 Joystick AnschluS Plan, 10 DM, 
ZX Spectrum - ZX 81 Netzleiiadapter, 
anschluflferflg in Gehause 20 DM + 
Porto |nur per NN> Info 1 OM. J Grube. 
Herm Scharfer 1 1 . 4800 BtatefeM 1 

*ZX 81 Supertaslaturpteper * piepl 
nur wenn Taste angenommerr wurcie. 
Pieper 14i8t sich uber Basic ansp. ideal I 
Spiels. Ferfjg mit Anleilung 28,50 DM. 
J Moysiszik. Kemrtade 19. 5820 Ge- 
vetefaerg 

Achtung! Verkaufe 1 K-Prograrnme uber 
50 1 K- Programme, wie z B Space in- 
vader. Mini-Pacman. usw. Lisle gegen 

80 Pf. M. WakaJat. 4730 Ahlen. Foh- 
renweg 42 



Super Sonderangebot fur ZX 8 1 
17 Superprog. (z.B 3 D-Ouader. Wild 
wassertahrt. Basis. Kanu, Rl, Demon 
A tack Ruhr*. ..) 5882 Meinerzhag Al 
les a Kass 2QOM (Tel. 02354/31 57) 

Verkaufe ZX 81 * 1 6 K Memopak und 
dk-TrontcS-Keyboard OM 1 60 bzw 1 25 
2 us DM 250. bW Tausch gegen VC 
20 Oder VHF-Recerver 144 - 146 
MHz,, Kremin D., Jaoerslr, 30. 4791 
Hovel hot 

Suche Aszmic Rorn; Tausche Software ; 
Suche ZX-Prinler. Forth Rom, Angebote 
an: D. van Dessel. GJartotenlaan 13 B. 
2500 Lier Befgten (wrrd abgehort) 

ZX 8 f 80 DM! 1 6 KByle 80 DM! Tasta- 
tur 25 DM! 500 Prg. 1 00 DM! Aies zu- 
sammen 220 DM! Sprtzenmonitor 230 
DM. C Gerisch, An der Kauleck 15. 
6551 Nortieim 0671/35652 



Ortginal-Kass z halben Preis Pimania 
= 20 DM. Gulp 2, Centipede. Mcoder 
= je 10 DM. Handler Tnlogie (3 Kass ) 
= 20 DM; Wolfgang Solfin. 7519 Gro6 
viflars, 07045.3838 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



AnwerKJerprogranwne ural UtfTitys in 
Deutsch fur ZX Spectrum, Gratssirrlo 
von Omega-Sofl. Posttach 72, 8473 
PtrHiMdl 

ZX-Spectrum-Games' SpoltbilSg' h Ba 
sic und MC! Lrste anfordern 1 2 DM pro 
SpM (ohne Cass.l Ah 15 Uhr unter 
030/6052741 Lisle gegen 1 DM 
Briefmarke 

MC-Spitzensoftware fur nui je DREI 
Mark' Auch Tausch! Sofort Ruckum- 
sctuag an K Schaf er Mufhauser Str 2. 
7813 Sta ulen 1. 07633/7461 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

BaumungSverltaiiJ after Spectrum ZX8 1 - 
Software. Wahnsirmspfeis! r B Spec- 
trum: ate Iruafline-PRG nur 20 DM' Info 
1 .50 DM bei Freitag. Lehar 1 0. 8552 
Hochstadt 



****************** 

Achtung — Vertiaufe 
Spectrum (16 K neu) = 300 DM. Soft- 
ware = Jet P-. JetsetWBs, Pssi. Tran- 
sAm uva. (VB 1 DM je Spiel) Into durch 
05335/5912 ab 18-30 Uhr 

Spectrum Software 
SuperchesS 330 DM Psst Jelpac 

Lunar JeHnan Trans am Manic 
Miner Hunchback etc. je 24 DM 

Tel. 0241/531226 ab 14 Uhr 

Tausche Speclrum Software im Raum 
Salzgltter u Wotfenbuttel, Lisle an Oli- 
ver KuBnick. An der Landwehr 15. 
3320 Salzg.lter 41, Tel. 
05341 25644 ab 15 Uhr 

Verk Ong.Kass. nur 1 mal vorh.: Corr 
of G . 3 D C Zone, Jetset Wil. Red Ba- 
ron. Bugaboo, je 15 DM. Beta-Basic 30 
DM, Ant.Att 20 OM. Munmch, Tef 
0531/52731 ab 17 Uhr 

Biete meine Programme zurn Tausch an 
[Utilities. Datervpfogramme, Grapfifcpro- 
grarnme. Spteiel Uste an Norbert KaH. 
Helgoiandnng 1 10. 4300 Essen 1. Tel 
02 01715645 

Verkaule meine gesamte Software we- 
gen System* ' Sp.de Graphs- 
tWenprogr (u.a. Programm zur Effllit- 
Ihing d. Ortes der eingeg Vorwahl) Tel, 
0201/713814 

Verk KOPIERPROGRAMM tor 10 DM. 
kopiert betebtg viele Progr ammteile mit- 
und ohne Header. 42 780 Bytes bei 48 
K. W. Hohmann, Cranachstr 12. 8750 
Asc ha [ton burg 

Dateisyslem I, Sped rum/48 K mit Mi- 
crodrive: sjperscfinelie Suchroutinen 
(MC), BedienungsanJeiturkg 40 DM, fnto 
g Riick porto. M, Scholi. Haber- 
mawislr 37, 2Q5Q HH BO 

verk Progr , Auto IBeftantasten) 1 5; 
Druckerprogr. zu Auto b Kalender 71 
Wahldiagramm 7 # Prete zuz. 5 I MC 
+ Porto (Bar od. Scheckt # A. Zimmer- 
man!. I d. Hauschtode 9. 5983 Bafve 
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FUNDGRUBE 



SUPEftPBEISWEflTE SPECTRUM- 

HARDWARE 
z.B. progb. Joyst.-I ntE-rfa. r. Anloten 
BauiStr 29 DM F«rti$ 39 DM, z. An- 
slackan; 45(59 DM, Kempston kompat 
Inlerf. 25f35 DM. Soundmodul 6Sf?9 
DM, 24-BtWrO-Modul 55169 DM. Pcelse 
+ Porto £ Vetp. Info gg Ruck port o 
von 

Jorg Goschke 
Neva Sir. 45, 6365 Hosbach 

SUPERPREISWERTE SPECTRUM- 

HARDWARE 
ifl, progb, JloysLHnlerf. z. Anlotan 
Bausati 29 DM Feriig 39 DM, z. An- 
stecken: 45(59 DM, Kcmpsion kompat. 
Interf. 25.' 3 5 DM, Soundmodul 6S>79 
DM. Z4-6i1-IIO-M dul 55169 DM. Preis 
+ 5.50 DM Porto. Urlauh bis 6.B. Info 
gg. Ruck porto ran 

Jbrg Goschke 
Neuo Sir. 45, 5365 Rosbach 3 

Tonauagabe tiber Femsehef^ 
Kern Problem' AuslGhrliche Artleitung f. 
1 DM Scneek/Scft*in o. NN an Michael 
Gerle. Sohlehdornweg 6. 501 D Berg 
heim 3, Tel 02271/94068 

Spectrum 48 K — Kontoluhrung — ver- 
watten Sie Ihre personlichen Firtanzen. 
64 ZiZ&fo. 50 Posten je Monal. 
MiC./Kass. 25 DM. Weigand, Brinellstr 
7, 4000 Dusseltiorf 12 

ZX 61 mlt IS K RAM II. Salt VHB 130 
DM. ZX Spectrum 48 K mil dt Hand- 
buch u. NetzteJ VHB 370 DM. Rail 
Osier, Tel. tegsQber 067 61.(2803, 
abends Tel. 06544/8474 

ZX-Speclrum 
Suctie Kontakt zu Spectrum Usern 
zwecks Programm- unci Erfahrungsaus- 
lausch. W Puiihe. Emderstt 20, 29*0 
Wiihelmsrtavert 

Spectrum 48 K — Haushaltsbuch — tuh- 
ren Sia ein eteklronisches Haushalts- 
bucti mil Ihrem Spectrum mil Grafik 1 5 
DM, WeigancJ. Brinellstr 7. 4000 Dus- 
aeldorf 12 



POKY I - Tips und Tricks fur Ihren 
Spectrum, Deutsche Kassette liif nur 
15 DM, Scheck o Scheine an R. Hein- 
rich, Sctiroerstr. 34, 4390 Gl&dtoeck 



ZX-BL'Speglrum — Spassky -Fischer 
Alle Spiels der dramatischen Schach- 
WM! Play, Auto- Play, Pause etc. Nur 15 
DM Bayer. Lorhringeralr. 45, 5100 
Aachen 

Kautel KsuiRi Kaufel Kaufe! 
Speclrum 46 K Spielsoftwara nur zu 
gOrtstigen Preiser. Lists an A. Kopp. 
Postfaeh 1911, 7600 Orenburg 

Tltelbllder fur Ihre Programme 

10 tertlge Screen zur treien Verwen- 
durtg suf Kass, tOr nur 15 DM- 
Schein/Scheck an H. Heinrlch. Burg- 
steinfurter 3, 4650 Getsenk.2 

Spectrum 48 K, Timex-DruckeT-TfierTTi 
Gr, Taslalur, 1-0 -Port, tilr ca. 200 DM 
Literatur und zu-satzlich div. Programine 
zusammeni 1000 DM, 'i Jahr ajt Aurga- 
08 040/405567 

Tausch Oder Verkauf 
von 16,48 K Software fur den Spec- 
trum! Siegmar Schmidt. Baiinhofsfi 22. 
3565 BreiflBfibaCh, Tel. 06465(7037 

ZX Spectrum — 2X Speqlrum 
Verkaufe. kaufe und tausche Spectrum 
Soitwa/e. Meldet euch bei Axel Kopp, 
Po3ttach 1911, 7600 Oftenburg 

GFtAPHPLOTTER analysiert mathe. 
Funwionen, Mil Wartetabelle u. Funk- 
tionsgraph. 20 DM, bei VK. bei NN iu- 
zugl 3 DM. Flieages, PosHacti 1246. 
54&0 Remagen 



Spectrum-Sound-Gene^atof mit 
Ay-3-8912 (3abmmig) und Verstarker 
auf einer Plaline. Platine 1 D DM, Fertk) 
geiat auf Anfrage. Hobmeier Rail, 
Schienknoffwes 27, 4720 Seckum 



Tausche und verk. Software nmj aus 
England! Jet Set Willy. Fighter Pilot. 3 b 
Oeathchase. Christian BOhme, HarSn- 
gersn. 2. 5880 Ludenscneid. Tel 
02351(251 47 

Tausche!! odar Verk^jtel! 
Programme (16/48 K| z.B. Pir»go. Hob- 
bit, Zzoom uva., Anrul Oder Liste an: F. 
Baecker. Burgweg 10. 5884 Halrer 2. 
Tel 02351*7380 



GebraiiChter ZX-Sp^ctrum zu kaufen 
ge^ucht ZahSe bis 200 DM, Angebol an 
Michael Steinke, Veilgnenstr 2. 3420 
Herzberg . Tel. 05521 44 26 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Tausche Spectrum-Soltware' 
Ehwa 270 Programme vorratig! 
tiste an: U. Borchert, Mozarlring 1 7, 
8011 Baldham 



Verkaute Supersptele 1 6 u. 48 K 
z weeks Syslemwechsal 
Tel. 02351/24796 
* **************** 

Spectrum- Interface fur AnschkiS enter- 
ner Taslalur und aSer Joy-Sticks. Bau- 
satz mil Artleitung liir nur 20 DM H 
Lotlelmachar, Hardtpl 6&. 5600 Wup- 
peftal 23 

ORIGIN AL-KASSETTEN 48 K Slartrek, 
Toolkit, Timegale zus 50 OM. Tel. 
0681/63387 

Vernaule 2X-Spectnjm 48 K incl ZX- 
Printer. Cassettengar. , JcysBck. 80- 
c"er u. Sptele (Kobbit), Jetpac usw . 
750 DM. Tel. 0811/498231 

Verk Spectr. 48 K + Joysl. Int. + Vi- 
deo Ausg. + flecorder + Lit. + ISO 
Programme (kerne selbstgeschr.j t.B 
J.S Willy Anl Attack Hobhit us a- f'jr 
750 DM o C- 6 4 Tel 02932(36500 

***************** 

Tausche/Verkaule Progr 48 K 
Liste geg. 40 PT. Porta bei 
O, Gothe, Siebengebirgesallee 92 
5 Koirt 41. Tel 0221'461066 

Tausch: An alle Spectrum Freaks, Super 
MC-Programme 16. 48 K. Lisle an u. bei 
C. Baresch. Alsenstr. 46. 4630 So- 
chum i 



ZX-Sp&Ctrum Soltware 
Tausche u. verk Programme wis z.B, 
Manic Mtner tub 70 Programme) Liste 
bitte an M HecheJmann. Post). 1111, 
7372 Isny/Allg 

Tausche Speclrum-Programme 
(Penetrator, Ant Attack, Escape. 
Schach, Scramble, Invasion Force) Li- 
ste an: M Bendl. Gartenw#g 44, 7916 
Nerslngen 

Tausche ZX Spectrum Software 
Spiale. Compiter.Tcofcits etc. , Liste von 
o. an: Andreas Wiedemann, Parse valstr 
6 s, 4330 Mulheim, Tel 
0208,373350 

Verkaufe Seicosha GPA 100 + Interfa- 
ce 720 DM. Spectrum Sottw f. Recor- 
der 550 DM, Microdrive! + Interface 2 
♦Garanfie* Spectrum- Tastatur + 
Leergehauae. Ab 19 Lthr Tel 02303" 
13345 

Verk ZX Speclrum 4S K + Buch 33 
Program, + 5 Spielcass + Progrm.- 
Samflnlung t. 500 DM (NP 700 DM) o. 
Tausch geg VC-64 Tel. 
02363/63587 /ab 16 Uhr) 



Qroot LEI STUNG — KLEINER PBEIS - TypiKh STEINS 

BORO-ELEKTRONIK-STEINS 



SDMQERAMOEBCITE ab 1»,C7 »4 

TvDen'arJ-Saramascnme — Brothar EM-60)9tzt nur DM 1598,— 

TAXANMatrlx-DnjckBrCP^OserisatlorwIljetzt DM 799,- 

TAXANMoritorKG 12 NEflUn 18-20 MHijetzi DM 299,- 

Typerifad-Scnreipm. ■Quen-0ata« 12 Mon. Garaniianur DM 689.— 
0i*«etWi»-AKIiOft — 10 Slue* Patk^ngen — 5.25 Zotl 

BASF ID DM 55.— Ssntlne O DM55,- ManllMOl DM c9 - 

Dernsue Atari 600 XL DM529- - 600 XL OM 829 — 

Sensational I — SHARP MZ 721 ,etrt OM 759.— ! I 



CASIO FX 602 P OM 153,— 

CASIO FX 700 Pjetzt DM 139,— 
CASIO PS TOO DM 389 — 

CASIO FA 10 DM 517,— 

CASK3FP200 DM 669 

CASIO FP 11 00 (am DM 1^8,— 
EPSON RX BO DM 697,— 

RX-B0F/TDM1095.-;FX-8OOM 1439 — 
Commodora 64 + .541 eJL 
Commodore MPS 801 DM 599,— 
Cc<TVTiodc<eRottBi1520te1ztDM 379.— 

PKise inkl MwSL. Vorsandkoslan DM B,- 



SHARPPC 1212 J«m DM 138,- 

SHARPPC 1251 jetzt DM 229.- 

PC5251 + CE12S OM 479,- 

Superor»i»PC1500A DM 482,- 

PC1500A + CE150 DM 779.- 

SHARPMZ731 DM112S,- 

SHARPPC1401i«tzt DM 223,- 

HP4lCXnau DM 7S9 — 

Brolfier EP « nev DM 649.— 

BrotherC£S0l098,-.C£50 DM 79B.- 

LASEHJOulieta DM 499.- 



Vorausnasse c. p» NN, Lie P. so toil 

BURO-ELEKTRONIK-STEINS 

Poutacn 32, 4791 LicnienaufWest).. Tai: 05647(350 
Ladameirkaul jaden Mitlwoch 15.00 bis 18.00 * Isden Ss 11.00 Sis 1400 Uhr , 
m 4791 Licblenau-Ktelnsnberg. Unlem Bructiganan 2 "k 



NEU Competition Pro Joy- 
stick DM £4,- 

NEU Arcade Joystick 

schwa rz DM 59,- 

NEU Arcade Joystick 

Com m odore OM 60,- 

NEU Arcade Joystick 

Philips DM 63,- 



Arcade Professional 
Joystick DM 139.- 

Joystick Adapter Ti 99/4 A 

DM29,- 
Joystick Adapter Coleco 

DM 28,- 

Joystick Interface 

fQr Spectrum DM85,- 



Samtlicfie Preise sind Endverbraucherpreise inkl. MwSt. 
Unsere Joysticks sind fQr den anspruchsvollen Spieler und 
entsprechen den hochsten Anforderungen. 
£s sind die Gerate fQr Prof Is und Autsteiger! 
(Siehe Bericht im »HC — Mein Home-Computar. 6/84 — 
Seite 130/131) 

AHeinvertrieb for die BRD fQr EM AX- und SUZU-Produkte! 
Fc-rdern Sle unsere Handierunterlagen an! 
EBR — Vartrieb Electronic und Computer-Zubehor 
Eckard Begerow, Postfaeh 30, 8428 Rohr, Tel, 06783(552 
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Der INlERFACE AGE 
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fur den Commodore 64 



EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
tst ein professtonelles Musk -Synthe- 
sizer-System, das es Ihnen eriaubt 
alie Souixt-Moglichkeiten des Com- 
modore 64 in votem Umfang auv 
zunutzen Sie konnen t'ertige Musik- 
stucke abspielen oder neue Kompo- 
sibonen entwerfen Die Not en samt 
alter Zusatz2eichen wer den in 
grafisch hervorragender Weise in 
alien Details mit der Eingabe oder 



dem Sptelablauf auf dem Bildschirm 
angeze^t. Alle Mogfidhkeiten, die 
in der Musik gtbt Setet Ihnen 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Sti rumen. Prers DM 138.- !!!! 

Auslielerurig EXTENDED SYNTHESI- 
ZER SYSTEM fur Commodore 64 
und Floppy 1541 tnkluswe ausfuhr- 
lichem deutschen Handbuch mit ca. 
50Seiten 



BASIC-COMPILER 

Macht Ihre Programme wesentfcch sdhneHer. 
Kompatibel 7U EXBASJC LEVEL tl. SIMON'S BASIC und SOFTMOOULErv! 
AusfuhrlKhe 40 seitige Dohumentatksn. 
Fur Commodore 64/1 541 DM 298 - mki MwSt 
Fur CEM 8032 mit 8050 8250 DM 698,- mki MiVSt 



INlERFACE AGE VeriagOmbH 

Josephsburgitr. 6. 80O0 Munchen SO. 
Tel. f08?) 434089, Telejc 521348? iawmd 

Aushjhrtiche Gratisinformationen auf Anfrage 
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Suche ZX-Spectruntaoftware, Hardwa- 
re Llste an. Bernhard Lutz. Hammerstr. 
35, 6729 Beilheim, sucne USERCLUB 
in Rheinl.-PfslzP Sinclair for ever 

Vcrkatife wogfi," Aulgabe meine Softwa- 
re billlgs!!!! AuBerdem DiKtiergBfat (dis- 
ketlenahnl Spec, kompatibel} ~ 100 
DM: Info R. Lolhl. Aldersbacher Str, 1 S, 
8359 Aunkirehen 



Suche drlngendst fur Spectrum Einbau- 
anleitung dar 16 K auf 46 K Erweile- 
rung. naturlich gegen Bezahlung. Frank 
Steffens. Worthertfuchstf. 4, 5800 Ha- 
gen. Tel 02331/307194 

***■**#*■****■*■*#** + 
Kennan S'm Ihre Elnk.-Stsuer? Durch- 
schn.- u. Spitzenprozentsatz Kirchenst. 
u, lnvestitionsabgabe, Cass, nur 50 DM 
von Ann* Sorrow, Wiesenslr, 22. 6601 
Riagetsbsrg 



Hey Spectrum Freaks! 
Tausche programmierbares Joy- 
Interface gagen Kempston Interface + 
20 DM od. gagen 70 DM, Markus He- 
Chelmann, Tel. □ 7562;8527 



Suche nUtzl. Spectrum Software 
Mathe, Engt, Franz. , Anwanderprog., 
MC-Prograrnmlisle mil Praia an Palfauf 
Herbert. J. Huberstr. 3, A-2620 Neun- 
kircben, 02635/52634 



Spectrum, 4S Km. Zusatzlastalur. Son- 
demetzteli, Mon.Anscht Inkl. Pascal. 
Forth, Tassw , HQbbit, Flight-Sim. uvm., 
m, Literatur VB B50 DM, Tel. 
06041 f64 73 nach 16 Uhr 

Neu fir Spectrum 48 KB 
Superpacfnan In Maschlnenspr. 30 KB 
tang. 10 Displays nur 25 DM. Eugern 
Schabanberger, Tel. 933082. 6000 
Munchan 81, Waffenschmiad 12 

Verkaufe Spectrum 48 K mil Buch und 
Soflware (neueste Spiele, Assembler, 
Mon'tor Disassembler, und vleles mehr) 
fur nur 500 DM, Michael van Ciewe, 
02852/1001 



Haidware-Bauanleitungen. Reset o. 
Prg.Verl.. Ton bus TV-Gerflt, ver&ch In- 
terface ... — Info gegen adressierten 
Freiumschlafl — Postlach 25 32. 3300 
Braunschweig 



Suche Spec trum 48 K bis 350,—, o. VC 
64 bis 400 — (Vorteil mit SW + Zub!) 
Nebme giinstigstes Angebot! Angebole 
an E.A. Kroboth, Austr. 34, 85 Nurn- 
berg 60 

■ • • VERKAUFE • • • 

Spectrum 48 K + Schach + Diverges. 
VB 450 DM. Hans-JOrgen Mettemieh. 
543 Montabaur 1, Lilienstrasse 29, 
26 02/288* 



Verkaule wegen Syslemwachsels +2X 
SPECTRUM 48 K(1 Jahrall)* Literatur 
+ Softw. (u.a. Schacb + Penetrator} 
Tel: 060 34/2896 



Suche bllligst guten Drucker und Joy- 
stick for Spectrum. Verkaufe Programm- 
sammL wle CHEOUEflD FLAG. DEATH 
CHASE usw Bruiting Giinter, Waidacti 
18. 8573 Pottenslein 



DISSEMBLER in MC — Erkunden sie 
das Speclrum-ROM! Sys. varia- 
blen.<Error-Codes.'Kalk, — Befehle - In- 
to gegen adr. Freiumschlag. M Grat, 
Drosselweg S. 7031 Gralenau 1 

A**************** 

SPECTRUM SOFTWARE 
Tauschpariner gesucht! Lisle mit M/C- 
Spialen o. Utilities an: Hans-J. Henk- 
mann, Natruperstr. 213, 4500 Osna- 
briick (z.Z 160 Programme) 

Tausche Spectrum-Software (evtl, Ver- 
kaut). jede Date, ob oroB oder Klein, an 
ROBERT Weidinger, SchOnmetzlersIr . 
10, 8050 Freising, SchneUe Ruckanl- 
worl garanliertl 

PROBLEME BEIM PROS, IN M, CODE? 
Verk MC-TRACER: Einzelschrilt. An- 
zeige d. Reg., Breakpoints, Monitor. 
Flaganzeige. 16/48 K, 100 % MC: 10 
DM : A Guttler, Kneipp Sir. 27. 3430 
Wttzsnhausen 4 



VERKAUFE 
Basic S MC-Progeamme ab 2-10 DM. 
16-seifige Lisle fiif 2 DM in 3riefmar- 
ken, Alexander Lucas, Bottgerslr. 30, 
6598 WaWershof 



***************** * 

ZXS Btele Forth -t- B. Camp, suche 
Pascal o, Ass. o. NoCbit: Tauscno auch 
andere. 2 Spiels f. 1, auch noch mehr 
bet guten Progs!!! Bitte anrufen. 
07628/1882 abends 



Suche Tauschparlner SPECTRUM. War 
hat HURG von Melbourne?? Sendet 
Tauschliste Oder ruft an, P. Dickten, 
Steintchl 10, 8630 Coburg 
09561/60522 

DATE I PGM Spectrum,'48 K. Universell 
einsetzbar. superschnelte Suchrouti- 
nen: 20 DM m. Bedienungsanlt. Info 
gratis g. Rilckporto, M, Scbolz Haber- 
mannstr. 37, 2050 Hamburg 80 

WIEN: leh i/erkaute meine Software fur 
den ZX -Spectrum, Habe «- 100 Prg,, 
Spiele, Utilities, etc. Kempslon-komp. 
joystickmterface. Info Tel. 4650435 



Verkaufe daulsehe u. engBsche Pra- 
grammanleitungen zum Selbstkosten- 
preis von 60 Pf. je Seite + Porto. Verk 
2X-Printer 110 DM. Tel. 
061 95/7 4634 



Wegen Systemwechsel Ober 100 
Super-Programme zu verkaufen. Info bei 
Rolf Arnds. Sachsenrirrg 12, 3180 
Wolfsburg 1 

Verk. 50 Mcode Spiele aus England 
{z.B. Frogger, Pacman, Phonic, K. 
Kong. Asteroids, Centipede, Chess) fur 
70 DM + NachnahmegebQhr, T. 
Schneider. Olto Schfipferstr 7, 7016 
Gerlingen 

School (3 D-Adventure), Helicopter + 
Roulette: alle (48 K) zus. (Inct. Cass. + 
Porto] nur 20 DM Best, jschein) an: 
Baumsotl, F Mackensenstr, 29, 2860 
Osterhql z-Sch., Spitzeninto 60 PI. 

1 6 K: Deadly Caverns: M-Code Area de 
Game mit 20 Hohlen direkt aus Eng- 
land) KasSette: 20 DM Vorkasse oder 
18 DM Nn, 0- Scttaub, Kemnaslr. 25, 
4350 Reckling s hausen 

Fuflball-Spielbehthtsbogen 19 DM, 
Sportwettbewert} fur Leichtathl Zeit u. 
Meter sort. 29 DM. Rolf Wendjwtdt, In- 
foim. Beckerskamp 26, 4300 Essen 1 4 

Verkaufe MiCfOdriva + Interface 1 + 3 
Cartridges 500 DM. Jurgen KOhn, Jan- 
von-Werth-Slr. B2/4, 5170 Jijlich, noch 
5 Monate Garantie 



Fu3sballcoach-48 K (4 Usaan, DF3- 
Pokal. Toto. Stafetik, Gratik) for 15 DM. 
fnfq geg. 80 Pf Porto. JOrg Duwe, LuF 
senstr, 48, 2400 Luheck 1 



***************** 

TAUSCH 

Tausche/vk, Spectrumsottwsre uber 
220 Spitzenprogramme!' 
04 102/58534 18-21 Uhr (Mo-Fr) 

! Suche Tauschpartner I 
English-Trainer druckt Lilckentexte (15 
DM); Word-Trainer fragt nach 500 Engli- 
schen Wttrlem (15 DM 2us. 25 DM) J 
Rng eT, 7815 Kirchzartan 

Suche Anleilungen fur Adventure. Ver- 
kaufe Originalkassette HURQ. Tausch 
gegen andiem Programme mOglich. An- 
gebotean: Lutz Hippe, Kantstr. 6. 4790 
Paderborn 2 

Superdraw! Univars. Zaichenprogramm 
nulzt die Grafikfahigkeiten Ihres Spec- 
trumllf Info gegen Ruckumschrag won: 
Ft. Multer, Dorfeiweg 5 a, 1000 Berlin 
49 



***************** 

A c h 1 u n g 
Verttaufe Joystick Inlerlaces fQi ZX 
Spectrum. Preis 80 DM, Anlragenan M 
Folbarlh. 074 22/52619 
*************** * * 

Microdrive + Interface 1 
493 DM 

W. Muller, Pinkenburger Str. 25 E 

3000 Hannover 51 
(per Verr.-Scheck o. KH + Gebilhr) 

* * Super Maltiemalik-Sammlung * * 
Die wichtigatsn Form der Algebra und 
Geometrie, sehr umfang/eich, 20 DM 
Schein an: Mi. Wasian. Babenhauserstr 
200, 4800 Bielefeld 

•k * Spectrum * * 
Tausche + verkaufe Spectrum Softwa- 
re, z B. Jet Set Willy, Atie Alac, Fighter 
Pilot usw. , (48 K = SO DM, \ 66 K - 40 
DM) Tel 07 61 24933 



Zu verkaufen: ZX Speclrum, 16 K, dt, 
Handbuch , 3 Man. , In Original verpack. , 
Buch, Qber 50 Pro. (z.B. Chess, Kong. 
A Blaster) 400 DM, I Schroer 
Hohlsir 11, 6781 Steinb 



■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 

Verkaufe wegen System* neuwert. ZX 
Spectrum 48 K + ZubehOr + Rec + 
Kemp Joyst. Inter!. + liber 100 Prg.. 
VB 620 DM!1! L. RentmBister. Bromber- 
gerslr. 45. 4200 Ob 02 OS 6 2970 




\\W\V\IIM /////////// 

Fur Commodore VC- 20/64 




Graphik-Tablett 

Ze^ch^e^ j, Schr^ib^n Sis in 
'. den Rwctirief! Kein© 
' Idstigo Poke-Program- 
I mierung mehr] Mil bai- 

Zsichiwi solom kin- 
Zoom (AuaacJinittver- 

^36^ -/*^y gelling, ajiom&tische 

k ^^_T^ Incisive! 

Gmndmaaler (20/641 ^'^^ 
SuperstanVes Schach I / \ 




A llf C . *-W ,nm I lafH Mini ::<• 
6 UnnlK Qjiuni.* VerwrrJ firlfjUjl 




S peichervol I aus ba 
fiir VC-20 



32/27 KByte-Modut 

Ersetzt 3 + 6-1-16 KByte Oder 8 + 6 + 1 6 KB 
kompakt in emem Moduli Voll schallbar! 





49- 
Recorderinterface 

SchlieBt Ihren Reccrd«r an 
VC-20 odar C-S4. 
Inclusive Motorstetjerung I 




BO-ZelebanKarta fur C 64 299 

Gostochan scharfas ProlibHd! 
40/SO-Zelchenkarta (20) 249 
Monitor 12", 15 Mill 295,— 
Eprommer VII (20^64) 1 79 ,— 
programmlen die EPROMS 2508, ZS16. 
37 tfi. 2632. 2732. Wird batriabsbereli inclu- 
sive Steuersotfware yo! e J 6'\ 

Eprommer VIII (20^64) 
wis 0O$n. edoch auch fur 
2764. 27128 gee.gnal 

Forth-Modul (20/64) 
Centronics Intl. [20V64) 



249 — 



115,— 
196,- 



sc'ii «0I ."sin komp. Cruc^er art VC s 



///ffflll 





Viele weitere Angebote im 

VC-lnfo 2/8 4 3^ 

DM 1,— Porto r r~* 
in Briefmarkan.^J KlaUS JfiSChke 
Hard-, Software 

Im BtrfeafttBld 3d 
6233 Keikheim 
«■ (06196) 75 23 
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Sudien Sib niilzliche Utilities, Super Ae- 
tionsspiele o, spannende Strategiesple- 
le. Kostefitose List* anfordem Del: 
Ralner Sauer, Pflasierwiese 7. 6271 
Waisdorf 

Tauscfie Flight Simulation neaen Jer 
Pac, Fred Oder Manic Miner! Nur mil 
OriginalverpacKungl Ersles Angebot 
gilt. Also los gents Tel. 07721 J23227 
(at 1 6 Uhf) 

Spectrum MC-Programme, Tausche & 
verkaute 16/48 K, z.B. Hobbil, Chess 
Jel Pac u.v.a. Liste S Racttporlo an Dirk 
Domm, Piddelbomslr. 4. 5060 Berg- 
Gladbach 2 

Sinclair Spectrum 16 KByte, mlt Pro- 
granrmen, Llteratur, u s.w. Wenige Mo- 
nate alt, gSgOn Gsbot. ZX-Printer, 3 
Mtsnale alt, 140 DM, Tel. 

C711/2249&5 

Load ZX «1 * ladt odes ZX 8 1 -Prog, mlt 
Variables In jpden Spectrum. Virile- Ba 
sicprogramme sind solort laulfaliin. info 
bel: M. Naujoks. Freiburgerslr. 1/14, 
6900 Heidelberg 

EinbaulahrgES Joystick-Interface als 

Bausatz o. elnbagtertig fur alia 

Spectrum-Joysticks, VenXaute ZX-Prin- 
tar, * Einbauservice * U, Wagenblass, 
LudwlQatr. 7 B, 5400 Kobtanz 

Ankaut von gebrauchler Hardware, ZX- 
Printer, Joystick, Computer u a , aueh 
defekt. Angebote en U. Wagenblass, 
Ludwlgstr. 7 B, 5400 Koblenz:, Tel. 
0261/1 8243 

Suche nOtillche + Anwenderpgms wle 
T&sword 2, Beta-Basic, Chess. Malhe, 
Vue-3D. HRG. Tausche gegen Pascal. 
Assembler. MCoder, Spiele. B. Schu- 
macher. Gerokstr. 68, 7120 Bissingen 

So f t wa ro- 1 a use h a n I a nger 

sucht Tauschpartner 1ur MC jz.Z. 10 
MC Prgm'S vorhenden), Uste an Udo 
Nassunste n. DnimleiMr 3. 7311 
Schlierbach. Tel. 07021/4 5146 

Verk. Moraeubungspr mil 3 Uttunga- 
schrillen, Geschw. elnsl.bar. Ahfca- 
ge-Sereiche lessen sleh nach Bedari 
einengen. Into (rank. Umschlag, Pr. 25 

DM, R. Obermajrk, 2Q4G Wllhslmsha- 
van, Am Wiesenhot 142 

Verk. ZX Spectrum 48 K, halb. J. alt + 
BOcrwr + Software i.B. Manic Miner, 
Past, Penelrstor. uauu. NW 1SOO DM. 
Preis VB 650 DM, Oliver DWanburger, 
WIHIIcher Sir, 26, 5560 Wiltilch 16 

K&ufe/TauBche: Manuals fur the Quill, 
Games-Designer. MCA, Pairtt-BoK, Su- 
percede, Masterflle, SYS 64, Angebot 
an; Thomas Gate. 5401 WaWesch, H0- 
blngerweg 28 

V&rkaule ZX-Spectrum mit 6 orig Cass 
(Psat. Trans-Am, Manic Miner) + Lit. + 
Kempal. Joyst. + Inlerf. (Or 600 DM. K. 
Fietfcau, Matth.-Ej-zbergerstr. 13. 4000 
D'dorf 13. Tel, 0211/706758 

ZX Spectrum 48 K, Interface (program- 
mierbarer Joystick), diverse Software. 
Tel. 021 64/44 85 

ZX-Speclrum, Bucher, Programme 
(Kassetta), Listings m vaik. 470 DM. 
Tel. 09 91/2 5538 



Verkaule ZX-Spectrum 46 K 
Kir 840 DM wegen Syslemwechset + 
Kempston Joystickinlertace + 300 Pro- 
gramme + Prpfitastatur (DK't-on; R. On- 
drus, Erenackar 29, 7900 uim 10 

SchreibachrHl, Kursw, Alternate, 
griech., dt. Zeichens., Picauew.. Kass. 
m. 1 Spectrjm-ZeichenBatieh nur 20 
DM bei Gr . Hofflelt, Fr.-Ebert-Anl. 53 b. 
69 00 Heidelberg 

Tausche Spectrum Software 
Liste an 
Karl Pantoulier 
Schubertslr. 12 
8077 Reicbertehofen 

ZX Spectrum ZX Spectrum 
Tausche und verkaule uber 

1 00 Spitzenprogramme 
Johann Weinsierl j. Eichstatf 
8301 Hohenthann, Tel 08734/289 

Su. Joysl, (Interface) Kempst. od. 
Downowag. Tausche Began kbs* Bee. 
Oder Programme, B. Hlllert, Im Am- 
msrkamp 10, 3262 Auetal 8, Tel, 
05752J3BO 

Kaule/Tausche; Manuals tur Omnlcalc. 
VU-Calc. VU-3D, Monitor 16/48. Mel 
Draw, Beta-Basic; Angebot an; Thomas 
Gaitz. 5401 Waldesch. Hiibingenveg 

£8 

ZX-Spectrum 1 6 K-Ram zu variiauten 
Total neu. mlt 20 MC-Spielen!M i,B, 
Deathchase, Jetpac. Cookie usw., VB 
360 DM, S. Lohn, Tel. 05025/359, 
Thieheuersweg 11, 3071 Estorl 

VEPKAUFE meine SPECTRUM- 
Soflware-Sammlung zu einem SUPER- 
PHEIS! * Lisle gegen 60 PF bel: Guicto 
Kiesel, Priniengraben 2. 6730 Bad K1s- 
singen 

Tausche + VerkauFe Spltzen software 

1iir Spectrum 18(48 K Listen gratlsf 
Thomas Schrfler. Hohlstr. 11, 6791 
Steinbach 



Suche f, 46 K Speclrum; Beta-Basic, 
Forth, Pascal, Dis- und Assembler, 
Textbearb. und Datenverwattung, Omnl- 
cai lo.a. Mlete?] Heyenblul. Drossetweg 
6, 2S4S Schortens 1 

SJCHE Drucker fur ZX Spectrum (z.B. 
Seikosha, wenn mOglich auch Farb- 
druckar) mil Inlerface das ohne Bit. 
Software arbeilet Angebola unter 
041 23/3695 

VerkauFe ZX-Spectrum 41 K 

Nur 590 DM VHB + Profi-Tastitur + 
Kasselt, -Recorder + 4 Bacher + ZX- 
User-Club Zeitachr, + ProgrammeMb 
16 Llhr, Peter AHhof. 05261/1 2579 

***************** 

I.M.E.S 64 
Die Textverarbeitung lur den 
Spectrum 48 K — Nur 49,90 DM 
Exkluslv in Deutschland 
Tel. 0211/276386 
******/»********** 

SUCHE ZX-SPECTRUM 49 K FUR 400 
DM 

TEL. 071 42/311 £4 



LOAD ZX81-Program into SPECTRUM 



■LOAD jDClU !n-J: irdrn Z)<S I -Proorflntiri mlt don 
VkvmWtn ir> dan SErcdruni £u \*r\Q* Ptogrimm* 
wreiBn hi rn» mwsti ftumn ■rjaijirjtn 

* -LOAD g0U1»*rkBnni Udilflrikjr poffrfl Bii H*' 
run QQlsrJvnr Pr-r>^jimml5ilpgijnfrllhC#i1v(?rlr)iri>rtl 

* fl»m» Bj*3IC'PH>nrnMriprt* tind in <Aur\ mulivlan 
ftli$ri rMnk 6UH)tal,\u$*\\tir AfillrtrjUiinrj -.i_<I.-t- 
UtJHMwh]! 



■LOAO IX*1- b**Pi(EKMChl k*l(1«n totitfW- 
Clvtt Ivlrilll. 

All* ZXSi GrBlHu#H:ri«n ■lirwn fur VirfUgung. 
SLOW imf F*flT-wBTi1iiiP mcht rjflachni: 
SCROLL Wl) kn «iri*n traltJOBNihi urrtp** 



iicn*n B-ilOnchwrninijeWiCi -UnflSpuM 



MICHAEL.. 



DO H*rid*lb**< 



■■ & I * I I I ALT A LOAD ZXSI DM 




COMPAQ Portable Computer 

COMPAQ, 1 Diskette 12-BK 7 923 - DM 
COMPAQ; Z Dnkittvn, 256 K 9$75,- DM j 
COMPAQ PLUS, TOMS P*itpl«Tf, 
12&K 16 996 -DM 

T'■Ch^!lc^« D^tpn 

PfOZBSwr: Intel ©098, SocVfSi fuf Inm B0B7 
Crj-L'iQZ-vsc-r ausbau^liig Die EiO KBylB. 
BiililichrTfl): 9" ii&Lh9uii&t$Mj. rjfi^n, EM x 25 
^flichffntri.B9TiTf : S i 14 Ptinktu, Grar>hik-Auf- 
l&jung: 640 x SOO Punkte, m. T«Kt mlichlur 
Monitflf-AriiChlut^: RGfl-AnschloS, Vrd*o- 
AnicMija. RF-Ntortulalor 
Stfi^ltil*!!^' 1 a C*hTrC*iitrt P*f*1^l 
Cfweite^urnjon; 3 k IBM-FC-kranpHtibip Er- 
^ifjrunrjlHSTjKkplttTZ-o; i£ 6, 1 RS-Z32-C> 
Epr-Bii_ htBTFjldctk-Ca<ilrgl<ler). BstriHtissvil*™ ; 
MS-OOS-'/Wti'Ofl 2 im iPr*fl HnltiaMcn. CP/M 
B€, CCP^M, MffM 86, UCSOPne«i. , . 
Program mie^-Ekwnch En: MEIASIC 2-0 Plea, 
c-firhn-iter*. Fafttari,. P«c«>. COBOL,. C. . 

Arrrt-Endtr Ft- oyrtrnmi: Durch dii IBM-PC' 

•tomQatifaiNtac isl das Pforjramrn-Arfy*tJD' 
lUitkftf ^WfaiMo. QiSiiLimisntBtlOJi: in Dwtich 

Sinvo Fjjcbnwnrtor FTC 12031 

12", 80 K 25. hfl*hiUflfl»Ki. AnKhtijl], 
COMPAQ ettot iBM rnDg iirh 1 .94B,- OM 
Eltctric Ptncill PC wrd procmnng iyt|*m 

Eines dvf bnu?n TcmvT*!,»riw,iLing!pra 
gnsmime Kir IBM li*hr wnlfch iu tadienin] 
24d rfiim A4 Anienung in «nglix>h. dt. 
< .jrjl-jesth'erhijfia 299,— 

StrtriUk In BASIC tdeuttth. 

Eln Buch mn Drsktncnen B«isrj*e!en *xif 

lhnmlflMPC.Par>t.-Sli 'SB - 



MUNZENLOHER GMBH 

Toiler Strode 5 
D-8150Holzkirchan/Obb. 
Telefon 1080 24J IB 14 

GcTtufcjLj. CorTiPucfriv»^mr - SOFTWARE 
Lnfirang pm NNcd- VpHtfn*^ PoLBetoeli- 
Kto. 284S SS-aO? Mimeh4ft 6d. Euns«h«cl(, 



NEUE inlwstsante Bucher fir ATARI 



□ ■i qroB* So.fl«,u«i tl. AT Aft I BOO/BOSXL 

33 Pnjgr.. spit*». Sound. Qn^lMfe 29,80 

DjjgTnarSpisl.hmrh II i, A T fl R I &DO/BO0. X L 

3SSDi*lt.S(>on3 r Gt«e*i,k.Z*iCft*ns. P*. 
Programme aucti auf Duk erha'Hicri &' 79.- 
Fint a«Ol< Ot ATARI 66.- DM 

Second Boclt or ATAfli 55.- DM 

Third Boot ol ATARI 65.- DM 

Full Bool of ATARI Crapnia H.-DM 
Socond Book of AT AS I Graphics B5,- DM 
Fiffl of ATARI Gam« 55.- DM 

Mapping lfw ATARI ivoii POKE-Adr.J 58,- 
invdc ATARI DOS 85 - DM 

The ATARI BASIC Souicsonok 55,- DM 
Wachinp Language for BeginTOeri Afl— DM 



SOMDERAHGEBOTE 




Difl nfeji SUPE PALETTE 
von ATA RE 

ATARI 600XL, 16K BAM , BOM. 
<«r>KI. ATARI-flASlCi, Nftmrjsrtt, til 
Df-nkLim^niriilLin m 4*n 2 Voftwi Spll**- 
bilthftm ldT.3 Ci. TO Progr^mrfl 
(neu-n Bur-h 1 1 such m , Su p**«H»**n f 




ffjF ATARI 600XL 3*9.- 



ATARt SOOKL, f54K RAM, intl. ATARI 
B»|C. rVW£rtw*T, dt, Bwchfi-tsungjirifcl 
1 k A TEXT 1 f , 1 v FOflTH mit til. Budl, 
1 K A«smlylM Ediror m di IJmchrJ 9^9,- 



ATARt 10M Dr.knn.on Mntl 1 x Disk 
6i!r3(L'hifmflrflFi^, i- ALfsdtui:-:. 1 x Alrruni I 
Mirii^in*naprtthtnmO'-nStef MS.- 



LwnHt 10 10 (ml; I, Rtcordigr, 5 Ltiripro^ „ 

k^iri m AriicNyfl INatiWii, Kib*it ?43,- 

DrutktrlntvfiK* 3SO von ATARI 

UlenQt (if Vorr n' 'r :M &9B,- 

DfiKkiPinttrinfMdirpkC aracM rflbcirt *n 
EPSON und ATARI, o^p* Solt^ar* 
Graf<kdr-uck mAQiich n u * 243.- 

SuiMrn^iAAt T*fl»tur 'Ur ATARI tiOQ 

(ftsfiJ Jum Hfckfjn 229.- 



tut ATARI ML TvQtn. nvt oxat-B w-rsiArktpri 
Si-j- m*i mil 3 Einijlinpen. Gntochen sctiyim 
Blld nni Ten und Giur-vii.il' j-..:. An, 
tdiluftkfltwi an Amr> 

BASI-CXL £>n fiffuW W W &H J H IW Baltic, dtp 
vif9»<JC'iii<etb*inh*itQi 340,- 

ACTlON O.p hpu* gujrp«rK^nilli C«<rnDwt*r- 
HVKti* Ahftlicti wie FORTH 345.- 
MACJ115 Em SuMrmjtrMssmstfe - Edil. 
AiwmOleT, Dflbuf Quickly 34$.— 

Vwrwinmrwrtmtqi. N*m* Pi-r^smrn f. Spi?'t 
irvint. K;ieimj»rtncr u w>mt>ji # V< 199.- 
Ein nnj« ^p*|iprarjrjuntTi wnct ON I, IN E 
Q.C'S Ou#n tot Tim lu> jj.Hi ATARI IBM 
Rom Mtmui IDS,- DM 

Newpr St«upFknupp«l Von Qu^ck Shtn II 
Qf.ff wte im Flggirjuu 36 ,- OM 



Z40A 13 5 MHJl. 64 KB. A5C!l»Tttt*Tur 
C^Of-SitMrnniiin, DifiPHrTtMrv FmnMioni' 
ttuim. Turn rum Einfupaft und LCbctvn 
TINS, DEL J. Verwei"-Uu*>s tir*t Fem»h- 
frtif*l*5 (PAL-Sys-tvuit od*r tiw Mcmiloran, 
E»tg« mtigiicts RGB-AnKhiu(i r Ltutipreci^w 
L h ' F .. nklio" s ngt?h»j1 lyjiuNciw 
□i jfMi yhd Fic^^-Drtk-AflKnlijA mWicn. 
Mit Sharp 8A5EC ir.terrjf*,^ miT ZCKHfcon 
u. «Jf> di. Htndbirtt*. M-t Cti«ittn--R«ordi!f 
u. ViiHirWr (inkl 10 Pr^r ? 1,395 - OM 
NtDir Sanyo- PBrbrnwiilor m,' Sc^winlf-U, 
t^ftHjskocf DMS1 u Kabei RGB AmdnluA 
on SMrp 700 MB,- DM 

Sngli FJa, pl , v SFO 700. ?30 KB 
Or* Sf D ?OD * HttB'UmiMHQiQ* Siigis F l owy > 
ftvupn m. «n9MMul«n Co"MO'ir u NatXMil 
Sltlion ivircl m. &-t>itk-FJjHit-c u. eiTiBfn til 
Hentibuch fltite*»»l 0* AnschlLftt vrfQlgl 
d>re-kl im ■dtin MZ JOG I/O BUS Di« Emhfjir 
i.T m einvn so?>dvn Alurniniumoflrhjj)u« ump. 
o«brecne 1.560- 
Ppp p * l Floppn/ DFD 700, obsn fKiccTi 

mil 2 Lsufwefffifln z.SSO,- 



LNEO h)EU NEU NEU NEU NEU NEU 



PCG-CriTrkvrntfA. kcm.pl. m, <at»1 unri 
Scfiwrj.ri?.e5CKX) P-iii.it i.e. eiruflpin enftiu«r< 
E*r, An43Biifjm^ri'iunBi 420,- DM 

9fr^rt»(f% <trw r* MZ ?C0 4BC - DM 
CP/M 2,2 1U MZ TOO 4B0 r - DM 

60 2m: Tien Kir rn und CP/M 2.2 Doltu- 
nwntaiim tOO.- DM 

NEJES PpOftMIMn: Uour und fl«ctinung 

■hjf ba»i.rw« und mMtltffr Htandw-kiMifiit* 
RtKhnungtri tjiyj GyTwrh'i'ien uvrtiriTJjKhtn, 
■nt^fi«rtH 1 4pprt> m rjrd1u1rjrvp HkluB'^n 

Ar1lktft>«'t*nd. duireih FjKmnp v Ornuil' 
iniittiitfTi a Lajpiti-rB.iiiri'd optim larvn 2M P - 
C*nur>nJH imnrfm mit K*t*l unfl Spfr 
wtrf- 90.- 
CunTronit* iotttTtc* tut SHARP MZ 700 

m V*no'^n0Hpannung von Shuv 700 
■.n- , . i- 210,- 
C*n u on ict IntiHjc* mri tottl*.! ui>til 
AntjchluQlLMW 365.— 
Wir fuhrtn tin gtumli 

EPSOW Druckw PilstlB 

9MC-Dr>icktK m,| Traktor- umi EintflWfl. 
HnWrJffiW C m SnJJVD TOO ZoidwTiau, 
GmhkftuxJruck mtiglich, m. IClM 1 196.- 

10 Zr«ct*« in tip,-3*r R.ctiTunrjpn. o*. 
itDdhvn* ScWsH*. F-fRdi-uck. Moch- und 
TsflliCBllijrirj. UnElt^ilrfrictlurip Vlftt,- 

Tvpfnrwl-Drucktr. &tbir RhI EXP 600 

'6 Z»<cn*«. nffvfjfrgjrndt :V i -n ■ ,.r , ■ r 



: ',-*o 



Ausgaba B/Auyugi 1934 



^i^Siti 113 



Achtung! VC 20/VC 64 



Wlr haban alien (Or Ihren Computer!! Uber 1 000 Programme 

aus alien Berelcheni Schon ab 0,5071,— f1 .90......!! 

International* Software.. .Taxtverarbeliung... 
DateWarwattung UtiHtys,.! Komplette Progrtmmpakata 
tchon *b 1,— .„S,— ,-,unn:...und...und!! 



Dieser Katalog mlt Uber 
60 Saltan wartat auch auf Sie! 



Do r nsuu VC 10JO4 



jam mil p*ntniiig-- 

iflfl !'■>-! -it I K-'B-f !■< B«- ■= 'I 4 
^'^ilB#ll uml UlliJ^^ I 51>>||aMt|rcj. 

Sana urnt & ripjhie Went ptfl-J" 
Ilpailpg ■ V*i ;--«-■.-..->■' ■ 

5<i[H1|M>a 

!.[■»■ ii ■ p-nyn-.- »-"o '■>-■ 

Lent ucad LaTn«o»rBflf(*»*# 

PTjgriWU-Wiflunflin 'r"J IWH 



^^^l^^ SI ^^^^^ 



Dar KnLHIar 



Nichl nu.r KatalOfc, KJndBfn 
aucti *in InloimtMcHiainrfc fur 

den AnlInQ*r und Fortga- 
■ehrittarwn. Hler find«n Sie 
Tit>*ll*n„Tlp* und Tricfci,,, 
D*tal.ll*rti Programmto*- 
Kj>rtit>unfl«n.. l LtMpfaban... 
flauao^Mul*gr«W 1 ,,FonTiutBra. J 
U;ll!lr*B> .Progrirnrrv* mm Em 
iLppan^.Dl* Frag««Ck#. Daa 
P!rollln/D..und..ijr>d. un-ij. 



Sicharn SI* aleh 
h*ut* noch Ihr p*>r- 
•Bnllchaa Exemplar! 



Tl 99/4A 



ACHTUNQI Ab BOfohf c in umfangislchar Kataior; mil rialan lntoim«1lon«i. 
Tips, Tricka und Pregraminbeachnlbiiriffari wartat auch auf Si*. Tl 99/4A Supar- 
• pl«l*, Qeiah>*n»itwng, Prooramnipakeia Action una Apvantura Oemea s -irs 
nur aln kieinar Auaxug aus unserBm umlangralchan Angebot, G'ai'en Sia lul 
Laaaen Sie alch -aberraachenl Elf* QraKakaaaalla wirlal auoh aul Slel Und na- 
IQHIch auch hier...5UPEP.PREfSE! (Programme ab 1,— ...1.M...2,— , Pakala ab 
9,—...) und, und, uftdl 



Achlungi Fur 2,— DM iParlo odor Muniet sendsn *n Ihnen unseren neueslen 
VC I0J64-KaTalog m»T uber 60 S*?ten : I iTI 99(4A 0,80 DM) ComBulertype nlcn! 
vergeasen 1 Schreiben Sie una heule rtoch I 



S + S Soft 



J. SchlUtar 
SchSttalkamp 23a 
4©20 Caatrop-Raux*) Q 



ATARI — VC 64 — EPSON - STAR 

Uberra sCh u ng s ■ Pre is lists a n f rdem! 




5IER5HRHN 
SERG5TR. 1S 




CE COMPUTER ELECTRONIC GMBh 

Hoitfwnoisii 56 
5840 Scnwale-wesincJen 

tal.023Ili.''6a0 6<-«S 

WirfOhren Floppy Disk Laufwerke. 
Interfaces fur TANDY VIDEO GENE 
APPLE TRIUMPH ADLER 

DM 5 r - in SriafnMrfctn 



FUNDGRUBE 



ZX-Spectrum * ZX-SpBctnrm 
HalioZX- Freaks, Wir haben DIE Softwa- 
re fur Eueh Super u. Bllllg Katalog (ZX) 
1 DM bei: B Ruhk (Omega-SoHi. Emal- 
KaiinSfr. a, 6000 Ffm 50 

Suche Kontakl iu (auch) emsthaften 
Sp«ctrumtienuliern''innen od#r Clu6 im 
Raum Wilheltushavsnj'Jever, Heyden- 
blut, Drosserw&g 6, 2948 Schortens 2 

Spectrum als Psychologe 

Gehefnmt? Eitef? Ehrgeizig? 
ij y 3 G r Psychotesl ivosie 46 Ki 
Ka-ss. 20 DM (Schdn) an R, Bolter. 
J SeBger Sir t4, 60S5 Ginsrteim 2 



CE-OATA Sarvtee I6st IhrS Fteparatijiprahlwnil 



Pro). Mathemjtikprogramnia. 

z.T, Pascal'Complliert. VlelftUI. Amvend 
in Schule, Studium. Beruf, Lists g. Frai- 
umsctilag; Uwe Scfimid, Tanrtenacksr 
94, 799 Ulm 10 

Verkaufe Sound synthesizer 

3 Tongeneratoran, 1 Rauschgeneratof , 
l,nu!5!arkcnregeiung S Okeavan in Ba- 
sic 2u progr. Neuwertts. VB 100 DM, 
Tal. 0731/437 1B ab 17 Lhr 

Spectrum 48 K incl. Joysl.-lntwf . . Prin- 
ter + 2 R. Papier. Lileretur, 3 
Schachprg. Assemtri, Disass, Compil , 
viele Spiele (Flugsini, Abe) 680 DM, 
Viebtte. 1 OOQ Bin 51 . Tnurgauer Str 9 

Tsua:he u. VerKaufe 

Software Br Soec* 
z.B. Jet Set-WiBy u. weitere 100 
Spitzentitel St. Frank. Uegnitzer W, 7, 
4690 Mama 1. Tel 02323M2591 

Der grofle Pteis Das beliebteste Fern- 
setiquiz fiir Ihjen Spectrum Qule Gra- 
phik und Sound fiir 1 DM zu haben bei 
Peter Soul!. Broitstr. 1 S, 3800 Ansbach 

Biete ZX Spectrum 60 K, ZX Printer + 
ZX Casset Rec + TV Lit.. VB 1000 
DM. Tel, 02273/54914 ab 1 6 Uhr 

Endlloh: En Netrteiiadapler im lorm- 
scWjrien Gehause. der Ihiem Spectritm 
bas Brum men urtd Kelzen abgewohnt - 
fur nur 24,80 DM + Porto' V. Scheck 
| +3 DMJ Oder MM |+ 4,70| J. Keflmich. 
Semumprtai, 5401 Lot 1 

SpetK 48 K + Profitast + Ksmp.-Jst 
+ Lprint-lf + Mon.anscMI. + ca 16Q 
Pr, + Lit. gegsn Qebat lab 1 ,6.) an; R 
Heubaum. Frahmsallee 1-7, 2427 Ma- 
lenle. 04521/6581 (ab 16.30)'!!' 

VEFTKAUFE * ZX Spectrum 16 K * 
1. ZX Spectrum 1. Sanyo- 
Dateraecorder 3. S BGcher *Me an* 
neu* VB 370 DM!!! K Butschek Nsu- 
gweulstr. 17. 7000 Sutlgarl, 
071 1/6441 20 

ZX-Sbectrum + Ligtltpen + rrtsssig 
Software + Deutschem Handbuch zu 
verhaulen; Reinhard Gladbach. Tal. 
024 32/3314 von 14 bis 21 Uhr 

Tausche Spectrum Software, ca. 50 
Programme/MC. *-B. Abc-Atac, Jet Set 
WWy uSw.. Lists an; Peter Blum. Zur 
Grube 18. 5272 Wipperfurlh 

Verkaufe ZX-Dnjcker, 7 Morale alt. mit 
Papier. Prels 140 DM (VHB). Jens Hop- 
pe, HeidbBrg 6. 2250 Husura 



ZX 81 Joyabclf Ansohlua Plan 1 DM. 
ZXSpectrum-ZX81 NetzleSadapter, an- 
schluBfertg in Gehause 20 DM + Porto 
(nur per Hti) Info 1 DM, J- Grube, 
Herm.Schafler 11. 4800 Bietefeki 1 

Verkaule ZX Spectrum 49 K mit: 
Orig.Verp.. Litefafur. Gebase. Software 
im Wert «on 22O0 DM. 1A-Zustand, 
Forth. Logo, Pascal. J6rg Milder 
027 38. 82 69 VB 500 DM 

VerKaule ZX-Spectrum Programm- 
aammlung. ca. 130 Prg wis Phimix. 
Beta- Basic. Pascal. Forth. Hobbit. Ma- 
nic Miner usw. fur 1 10 DM Ab 18 Lthr 
Tal. 071B2/4 2O82 



TEXAS 
INSTRUMENTS 



Verkaufe Tl 99.4A + E«.Basic + Joyst. 
+ Rec.-Kabel + Parsee + Data Becker 
Ekich Altes mit Garanbe!' VB 600.— 
Kheted Darwtech. Tel 0511,51 1559 

* * * HalkJ Spielertr eaks * * * 
Biete intaktes gebrauchtes 
TI-< <ParS6Ck> >-Modul •fur nur DM 
70! an Inleressenten bei E Gunther. 
Tel 0226 45 2 333 maiden 

Verkaufe umslandehalbef Module. STA- 
TISTS (80). Buchurigsfrjumal (90J. 
Olnelkl(50] J. K4»rkeBngsp. (Kass. 20) 
Alle Module 3 Men alt. Info: Ecki 
05103/74 52 ab 19 Uhr 

T199 + Ext. B + Deu Handb + Ex 
Lemk, Schach + Parses + Invaders + 
FuBbaJI + Rek Kabel + Grundig. Rec. 
+ Uterat Soft, 900.- DM, H Knause- 
der. Beelhovensb 13, 7151 ABmers- 
bachiT. 

Tl 99 14 A + RecorrJerkabet + wiel Soft- 
ware zu verk. Fiir nur 375,— DM Daniel 
SchBchttiolz, EtcWwnvveg 13, 5226 
Reichsnof 21. Tel.: 02261/52081 
(ich warte...| 

99 4 A + P-Box + 32 K + V 24 + Disk 
+ Sp. Syn + Joys + EoVAsa + Ex.B 
+ Moon Miner + alle Adv. + Dru'Kas - 
Kabel + Soflw. + Lit.: Wenlg gebr . al- 
ios Original VB 2 700 — Mesteine*' 
02104/44521 

TI99 JA mit Extended Basic + Speech 
Synt. + Parsec + Tombstone City + 
Othello + Joysticks + Recorder + Ka- 
bel + BOCfiet + Programme aul Kass. 
tor 850.— DM abzugaben. H Fischer, 
Dulsbuxger Str. 40, 5000 KoTn 60 

•*««***«**aa***«* 

Texas Instrumenls 
Sonderangebot I Z Sonderangebot 
Original T>99''4A Joysticks (2). Rolend 
BretschneidBr. 498 BUnde. Hanffeld 
159. Tel 05223'3035 ab 18h 

* * * Verkaufe * # * 
TI-99/4A + Ext. Bask; (fast nau) + Soft- 
ware + Jberspielkabel - HanrJbucher 
fur 0M 550.— mlt GaranbO 
Rainer Zili. Tal 021 22'431 61 



Spectrum-Tfefstpreise 

SpeclmmiBK 379,- 

Erweltenirg Auf 48K Sft,- 

Spaclmm 4BK 479.- 

Saikoana QP 100 A *9i,- 

Salktmtla GP 2S0 X 889,- 

saikaaha GP TOO A 129S,- 

Saikoatu OP SO 5 379,- 

Saikoshe GP 50 A . , 379,- 

Saikoahs GP 500 A 499,- 



SoikosTia GP SS0 A 799 - 

DruckBTintarfaoa 189,- 

EDV-Papiar, waiB 48.- 

MkjnyJrtve 239- 

Shiipan Floppy, 320 K . .. 949,- 

Proti-Tastatui 189,- 

Fullat FOS-Kayboard 249,- 

UgHpaa 89,- 

Quickst>otjoy 6 iick 39,- 

JoyatickWterfaca 49,- 



Computamwaand Wlttlch 

Tulpanalr. IB. 8423 Absnsberg. Tel. 0«4JiiS3il 18 Uhr 



114 ite 
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* FUNDGRUBE 



Pimania, das Speetrum-Super- 
ArJventure jelzt auch lot TI99/4A (TI- 
Basic. 3 x 16 K) buI Kass, DM 20 - 
ScheliifScheck an A, Helenstein. Sterk- 
ratJafStr. 43, 422 Dlnslaken 

Verkaule Peri-Box for 

Tt-95trtA mil 
DisklBufwei + Dr-SkKontroller 
Preis: 1 000 DM bei 
H;;ris flenz, Tefl. 07033/97 99 

* T 1-9914 A -*-Maschinenroulinen 1. MM 
+ Starke Programme in Tl- und £s- 
Basicl Info gegan DM T ,80 in Brietmar- 
ken bei; R. Albrechl. Barbaraslr 23. 
42'/ Q Doraten 1 

AchtunfllN An alle Ti-Benulrer!! Verkau- 
fe- Super-Spiete, (20 Stuck auf Kassl 
fur nur 20.— Info gegen ROckporto an 
Thomas Morbaeh. Hochstr, 19. 5500 
TrtSr/Ehrang 

Suche bllUgen defekten TI99/4A Oder 
funkliOnSIOcfr. Gara! War hat gUnstige 
Per .-Box mit Speicharerw,, RS232, u.a 
07433/35169 ab 16 Uhr 

Tl 57 Basllier: 1 5 Listings mit Bescrirei- 
bung (Spieie, Maltiematik. Phyalk) nur 

1 DM (SenaJn. Scheck) von Th. Schro- 
er, Hohlab-. 11, 8791 Stelnbach 

Tl 99/4A * Ex.-Baslc * Kass , K8twl 

* Joyst.-Adapter * Literatur * 4 Mon. 
Tel, 089/79322 73 

Verkaufe TIB9/4A + Rec.-Kabel + Joy- 
al, -Interlace nur DM 350.—, Kai Pank- 
Wltt. Tel, 071 57/7802 ab 16.00 Uhr 
t&glich 

It**************** 

T199/4A * Ex.Basic * 2 Tf. Joysticks 

* Software + Literatur * Oberspiel 
Kab. - 540 DM VB, Tel. 
02261,'76394 ab 14.00 

**** + ***•**##***#*• 

Verkaufe; TI99/4A. ExIanrJed-BasIc, 
Recorder + Karjel, Joyslickadapter, 
Bucher-Zeitschrilten gnd Skips rsottware 
(ca. 1 80 Programme! W nur 630 DM!!! 
040/72011 21 gut erhal,' 

TI-99/4A + Ex. -Basic + Rec.-Kabel + 
900 K Supersottw. (150 Prrje: Frogeer, 
Pac-Man. Donkey Kong...). Tl + 
Ex Basic-Kass.-LerniiuJ-se + HDBiicrter 
+ Listings nur (') VB 440 DM (!) 
02541/3189 

TI9S/4A + Orifl. Extended-Basic + 
Drlg. Tt-Frt*g, Recorder -+ CVIq. Tt- 
Joyslicks ■ Kaum oebraucbl — In 0>lg. 

Packung VB: 600 DM, bei Kauf eln 

Dynamics-Spiel gratis — Tel. 

011 74/401 28 

Suche TI99/4A mit KassDttonipe:. fur 
100.- DM, Te!. 0561/31 24 56. Nech 

1 8 h Reiner Woil - SchloJJpark 1 6 

- 3500 Kassel WilhS, Bitle mlt 
Kas.rec.Kabal u. Rec. 

* Extended Basic neu Original Tf * 
incl. ExtB$slc Lernprogranim auf Kas- 
S6fte * * 290 DM NN od, Vorkasaaaul 
PSCHKTO 1 25208-855 PSCHA NBG 

* * * * Tel 22 03/6 50S2 * * * ★ 

Ich Uste Programme von Itirem TIS9/4A 
von dar Kasaette!!!! Je Haling DM 5,— 
an M, Wectisunrj. Gootnestr. 8a, 3300 
Hrmmachweig (auch Fehlersuehe| 

Supersoltware fur. 

TI-99/4A, Zx Spectrum, ZX 61 i B. Ko- 
prerprogramml Spirit-' Gratislnfo b»i A, 
PoW, Furatenwall 88, 4000 D'rJort 1 



Tl 99/4A 



Verkauta: Atari-Solt-Donkey-Kortg- 
MorJul + Joystick- Adapter + QuiOkShot 
II fur 120 DM und eventuell ca, 50 
Prgm, auf Kassette dann tor 130 DM. 
Tel.: A Welter 0265/214 22 



TI99.'4A 



Drinoend cesucht for TI-99/4A; Mini- 
Memory- Modut. Maidet Eucb sal R, L0- 
wenslein, Tel 089/873377 



Tauscba Software in Tl-Basie. Liste ga- 
gan Rijckc, — Tfxjmas Harm. Butrstr. 
25. 4600 Dortmund 15, Tal 
0231/353166 

Ti-99-Adressenverwalrung, sehr komt. 
m. Direkttugr. [350 Adv./disk} 25,— 
DM slalf 150, V-Scheck/NN, Info ko- 
Stertlos. J. Puschmann. 8000 Munchen 
2. Kazmairstr, 60 

9900-Assembler in X-Ba^c 
direkt/Copy, List, Vorwartsteterenien; 
mm Eraeugan ganOgt X-Basic; ISult in 
Mlnimem/RAM, 7802-14 64. R, Dill- 
rnann, 7602 Oberkirch, Kolpsfr. 

Verkaufe Ti-99/4A + R&c.-Kabel + 
Joyst. + Literatur + Progr. Handbuch 
Data Becker + 50 Spiele kompl 1Ur DM 
350.— par Nachnahme. Te). 
02371/2 2450 ab 19 Uhr 

TI99/4A |200) + Tl-Th. Drucker (300) 
+ XBase (200) + Centr.Sctinittst. 
(250) + Kass.Kabal (30) + Module + 
Buchar aul Anfrage per Freiumschlag 
bei Batfvory. Fruhling 8, 8831 Hottingen 

■■ Tl 99/4A ■■ Tl 99/4A ■■ 
Verkaufe neuen Tl 99/4A + Garantie in- 
kl. 5 Ustings und Literatur nur 270,—, 
Tel 047 71/2602 Oder T MuBer. 
Ackerstr. 15, 2170 Hemmoor 

Tl 99/4A + Joysticks + Rec Kabei + 
Anleitung + Recorder + Parsec + 
reictilich Software, nur 350.—, bei 
Wolff, Erfhveg 54, 48 Sieleleld 1 1 , Tel 
520515740 

■ ■■ Hallo Tl 99/4A-Freak ■■■ 
Wir haben die Software in II Oder Ex- 
Basic fur Dich. Super u. Billtg. Katalog 
(Tl) 1 DM bei: O. Damian (Omega-Sott|, 
Herzbergstr. 10, 6 Ffrn. 

Wir kaufen alles rund um den Tl, Modu- 
le, Hard- und Software usw. Zahlen ab- 
solute Hochstprelse 1 ! 1 Angebole noch 
tieute en: Kurecsolt, Pf. 312. 2944 
Wittmund. 044 62/44 94 

Verk. TI-99/4A + Rec + ReC.Kabel, 
EXT.Bas, + Ut. + Prg, kompletl VS 
450 DM. u. U. auch elnzefn. Tti. Lippok. 
04231/3224 ab 18 Uhr 

Biale an; Mlnimem, u, Muslkmaker. su- 
cha RS232 intarn (evil, im Tausch). Tel. 
064 23-5229 (18,00 bis 20.00 Uhr) 

T1-99/4A + Ext.-BasiC + Schacti-Modul 
+ Joysticks + Hec.-Ksbei + Software 
+ HandbOeher (rjr 595 DM, Mark Rich- 
t»T8, Tel, 04207/1870 

verkaufe TI99/4A + Rec.-Kabei + Joy- 
stick + Adapter + Programme Bill Has- 
setie + 1 Spielmodul + Basic -Lenrgang 
mit Garante umstandehalbar, VHS TeJ, 
06504/486 

Hallo Ti-BaSic Soflwarefreaks! 
TauSchS TI-BaalC Programme, Tauschh- 
ale anfordeml: Sascha Junior, Kagen- 
wlete 23, 2083 Halstenbek odor T: 
04101/45908 

Verkaule meistbietertd: 1) Extended 
Baaic-Mobul, 6 Monafe alt, 2) Spracn- 
Syntheslier. 3) Varsch. Module z.B. 
Musicmacer, Parsec. Annjf at is Uhr. 
Tel. 061 96/1338 

Suche ProgrammrQuUnert I (Kass.) und 
Handbuch fur Extended Basic Modol In 
Deutach, Tel, 0711/635912 P, Kulin 

T19SI4A + Extended-Basic + Bijcher + 
Recorder Kabel + Software + 1 Modul 
(Datertverwaitung und Analyse) 5 Mona- 
te alt VB. 550 DM. Tef 089/7930182 



ILUA1M 



rTn-j sl.::: , J JJU 

ntj* ftw b*ur## Sour 



lO't'M W»rlMlf»IT1«0»euJrXi] 




iwtprait: Spet- 
m 4B K, Mkro- 
drive and f nferfoee 
I imommen nur 
999,- DM 

Mitnxiriv* & Infer- 

!>■■ SGhneiiB Mxssvnspei- 
ch^f umJ aa& s#riefle Jnferfff- 
ps. mit cfeiTr SAs Dwckfrft 
8. Bftrffwr CP 44t uttd bis tu 



Zirtofxftiffofur fur 

Die Tastattfr. lite &ten Spec- 
trvm twin pf&fesst&neN&n 

ttyfftpl$tiii£ und W&rttwf ttti- 

[rtpn im GSttAvse Piatt Zu- 

tstiitowr lOer Block lurZttt- 

iem&ingfftK.. 

rtw rwffr OM I &Q f ' 

JetZt W.G r ->Drive.jf.Qm|}ari- 
b-e-l, mix iuetlxlichor Leer- 





■ N RAM, At* 5 23, ■ 



XX LPJtlNf 
On#clt mw im le r f we 



y^r-rTpfer ttrmn Spectrum 
mit Psmtttip/inttrn, 
LUST, LFfltJwr, COPY ofttte 
lus&fttictiB Sofrwffrft jus 
f&hrbar Jettt mit lu&Atlti- 
ctiBf sweVrr Scfi*Ml$t*t1* 
mm Anschft/S serietter Prin- 
ter, TgswQftf kcrnpaUbt* 1 

Kompf&lt mtf Kattei itntf av$ 
'flMrgftej" ^KUfscflef Bertie- 



Qv»fr«hot I Joy- 
jtfcfc mrf fnt«rfw« 

I Kemp$ton kampatibef mit 

itf&§ittitlWft AnSiCftiTufl /£)#- 

Cursctoefegupg, PCi m m > ■ H 
fv*j i mmmmmmm 79,- 

Shfnwn CPBOMa- 

IJnswr meistYerkaufle/ 
OmcXer. Kompatibtil zu Ep 
svn VX 32. 90 ZeidvenfSek. 
y#Jt* vprscftj&tene Stfitittar- 
ten. Sub- A Suptftoifii. FHk 
!i{mswati>p fur Ernietbtalt, 
R3uct?glaiat>apckis.n$ mit 
AbttBkanle. gu;ez 
Wa/Ttfh'nf. Zum absaluten Po- 
werpreis 

nn nur n&ch 7 fte. - 
M 




Alphatom 33 

Oet rr'Btzittte S>nc**n 
it— 1 i- h btiiccs ScAf'l&i'd 
^*^.■rF. Hft 34*,- 

Forfamoorfore: 



Sanyo Ml 875,- 
Ngvci DM 995,- 
Taxan DM 948,- 



K»n»hH 
bit C 64 



iw 10J5,- 




ItlUiKtVC 30 
T35,-DM 

•4 K BAM tw VC 30 

1H,-I0M 



fur Cmm 
T 5,80 DAI 
Datusefta «ur 99,- 
DltfreHen ab 49,' 



Zwntral* und Vartand: Lietzenburger Str. 90, 

1000 Berlin 15, Tnlefon; B826591 

Filial*: KanlstraSe70, 1000 Berlin 12, Telefon 324 1055 



NEUES VON COMPUTER PLUS SOFT 

OXFORD PASCAL 

OXFORD PASCAL ist ema komplstte tmplamenaiarung tier Oekannten proaram- 
mlerspraefce PASCAL, die aul dcm COMMODOHE 64 ablaullihtg is! und emeu 
Siandard P Coae genenart. 

Was Ijinliir OkFOFtO PASCAL? 
Bal oer Kasaelienversion 

— alnan starken TEXTEDITOH um PASCAL-Programma zu schreiben. 

— eine siarke Far&graUh und basseren SOUND durch die arw«ilerte Version 
gegenllbsr STANDARD PASCAL, 

— emen fesirjemen Compiler mil U K Benuizer RAM. 

Bai der Dishettenversiori 

— alle oben sulgolcihrten Vortsiie der Kassettenv^rsiori plus 

— alnan Oisk-zu -Diak.Compner, um den ganzen SwuchefOerwcn far PASCAL. 
Piogramms i\i b«riLilj«n. 

Wia*iel kosltl OXFORD PASCAL' 

* Kaaaai lenversion i re s ktamer Compiler) 
Uiak-Compil«r(lM',*0*0, 8O50.825Odriv<i5) 
Alle Praise Ink) 14 ; ««;,; 
Koiten loi Vetsand 

* Kassettcfwerslon erst Enda Juni 

BASIC AID 64 

AusBssuchle Basic eefeTile zur Erwellerung das Slandard basic IUr den Commo- 
dore 6^ Die wohl baste BAsrcErwailarung aul dem Matkt. Liefarzell 2 ■ 3 Wo- 
cnen Handbuch nocti in Engiisch Deutschos Mandbuch In Vorbarellyng. 
BASIC AID 64 omhtil lolgande Funkllonen, 

sfze, trace, catalog, disk, get, drum, flist, read seq ma usp, files. 

KILL, OLD. RESET, AUTO, DEL. MERGE, MOVE, RENUMBER, PLIST. CRT, 
KPRlNT.OLtMP. FfND, CHANGE, HELP, HEX-DEC, BIN-HEX, COLOUR, SCROLL. 
QUOTE ESCAPE, BASIC 4 Syntax mil Diik-KQtnmando - Expressions' 
Erhaltlieh aul: Oiakatte DM 179,— 

Cartridoe DMi?9,- 

RAM TURSO 

RAM Turbo l(tr dan Spactrum, die Tutboaultadung 1(pr den Spectrum, DM 98,— 
AnscniuSmogllcnkalt tar 2 joysticks. Catt'idga-Soltware. plus Expansions Pori 
zum Ansctilu^ weitarer Peripharie, 

DlSKETTEN 10 Sluck in Plasllknanboi DM S9,— 



DM Tl 
DM 199.- 



DM 3,- 



COMPUTER 
PLUS SOFT 

Bahnstr. 20-26, 
D-4220 Oinslaken 
*; 021 34/7905 



S EST EL LCOUPON 

leh bestaire. Preis: 



ug> 3.- ou varaand Oaaarnr: 

Nacnnanme D varracnnungsscnaek : 

V*CM □ SpatUvml 

Dalum. Lnterachnft 
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TI99J4A mit Parsec. Tombstone. Car 
Wars. Munchman. mvaders + Joystick 
aJles ofiginaJverp Samtliche TV 
Sehaltptami: ktunpielt 500.— falles auch 
einzein). 0B9/524790 (Ofter) 

Motverkaul: TI99/4A + Ext. Basic + 
Joyst + GP 100 A 4 Ext.Cenb In- 
terf./neu + 4 Jhrg Verscfi Tt-Zeitschr 
+ 4 Bucher (Tip Su Softw.) + etttche 
Soft*. VB. 1 600.—. Tel. 02636,6379 
at) 19 Uhr 



Suche Ex- Basic. Atahsoftware und Mini- 

memory, Sgwie den SprBCh-SyntileSiZei 
tur metnen Tt99.'4A. Angebate an. J 
WittenbrBOer, tmsiekstt 54. 4B Biete- 
tekl tS. 05206'4674 

Tauscbe Programme fur TI99'4A. kein 
Extended Basic 1 Inleressenlen (ftaum 
WuppertaJ) kcnnen mien zwisehen 16 
und 1 6 Uhr unter der Mummer SSSl 42 
erreichen 



TI-99/4A + Rec Kabel + Spiefmodul 
■Wumpusjagd« + Joys licks + 45 Spiele 
auf Kasselle + 2 Bucher, Garantie, VB 
DM 250.—. E Frite. Tel 
024 21/B222S ab 16.00 Uhf 

Hugoi-Soft * Hugoi-SoM * Hugoi-Sott 
1 Super spcde fur nur 30 DM |inkl Por- 
to + Kas.) z.B.; Q-Bert. Asteroids, Pit- 

I8J, Frogger. Ftugsimulal, Hugoi. iuni 
Elfenbruck 1. 21 ZO Lflnaburg 

Supersoflware! Ca ISO SpteJe m Tl + 
Ext Basic. damnter viele SpielhaBenhils. 
Into 1 ,— bet Frajo Fry. Bergknappenslr 
178. 4360 Recklinghausen 

Giinsllg! TO9/4A + HandbUCh + Be- 
corderkabel + Joystickadapler + 
Tombstone City + Parsec + 200 Li- 
stings + Gratis kasselle (Or 360 DM. 
VB. Tet 02361/32059 



Biele Ex- Basic, neu, gegen Erw Bo*. 
Huppert Joachim. Ta; 

07141-461147. Hohersstaulenslr 
27. 7141 Moglingen 

TISSI4A — Nui zum Spieler zu schade. 
Progr F, Pratt. Anwendumj, z.B. 
Haushallstuhrg.. UniversaJdalei. Briele 
Schreiben usw Info 1.50. Hflco An- 
dres. Osterlefd 23. 301 S Wannigsen 

Tl Extended Basic tur 270.— DM T1 
Sprachsyntnesizer tur 70.— DM Deut- 
sches ftandbuch zum Ext. Basic 30,— 
DM Bei Gesamlabnahme 350— DM 
Garhard Pest. Tel 5531 1 23 73 

Verkaule Tl S9(4A: 250 DM, 5 Module 
je 50 DM, Kassetteninlerl : 30 OM . Joy- 
stick: 20 DM. Buch (Spieie) 25 DM Bei 
Komptertkaul zusatzSch Spieie u Zube- 

• -:30 DM <Z 5--v £S4- 



Verkaule Tl Ext -Basic tur DM 1 90 u. 
TI99/4A + Joyst. + Rec Kabel + Prg 
kit DM 289 ■ Cars ten Siekmann. Aufm 
Hamlc-idc 11. 4970 Bad Oeynhausen 
4. Tel 05731/4787 



Verkaufe T199/4A + XB + Rec. Kabel + 
Kass. Rec. + Cenlronie + Setkosha 
GP100 Mil + Monitor + XB-Bucber + 
TI-TTXB-Lehrgang + Sptele Kass. + Ge- 
schattsprog. Preis VB 2400.—, Tet. 
06193 B61 49 



Gunslig abzugeben: 
TI99/4A. Ex*. -Basic- Modul, Spielmodu- 
le (ab 9 DM1) und vietes mehr Liste ge- 
gen 50 Pt. Ruckporto Frank Vanhol, 
Ttie oderichstr 4. 4630 Bochum 1 

Verkaufe ate Adventures Org. Kassel 
(en + Module Wumpus ■ Zero Zap ■ Re- 
chenkilnstter ■ oder tau&che sie gegen 
andere Ong Modute, Tel. 04 21.' 
239576 bis 1B Uhr 

* Verkaule -+ 

T1-99j4A + Rec. -Kabel t-2 Ja ca 30 
Tl-Basic Programme + Tl-Lileratur / VB 
350— DM. Tel 056 93/1 698 



Verkaule TI99'4A. mH 32 KRAM Mo- 
Ctutbox m Disk Latffw . TS232. 
Eon Ass . EnBas. Suchhattung. Auch 
etruehi Tet. 0S9/77D194 ab 17.00 
Uhr 



Suche araenk $ eng3 Jertschritten u a. 
TI9S-Uteratur m Tauscti g Kasseiien 
m erstklsssigen TI99 Programmen D 
Taube. Drngetsledrwa* 16. 326 Rinteh. 
05751-42913 



Tt99 4A + Joysticks + Modul tParseci 
+ Ext Basic + RecorderkabeJ + Basic 
Lemkassetle + SprachsynBies, + 
Handiiuch + Software 6 Mon. 600 DM 
S. Hepp. 6342 Haoer 11. Tel: 
02773 1241 



T199. 4A + Joysticks + Mgdui rfteb&it 
Trail" + Ext.Bassc + Rec.K. + Basic- 
Kurs + Sprachsynlhes + Handbuch + 
Soltwate 6 Mon. 600 DM, J. Braun, 
6342 Haioer 1 1 , Tel. 02773,5967 

TTSuperspiele: Actksn-Spiete und Denk 
Oder GescbickRchkeils-Sp , fur ieden et- 
was dabai und das zu vernunftiQen Prei- 
ser)' Into gegen Rij.P bei A. Stork; 
Hauptstr.; 6791 Reichert) 

TI-99MA 

Verkaule Tt-Exlended Basic Modii ge- 
gen Hochsl-Geoot Diik HaHwass. Gl- 
densli. 6. 4390 Gladbeck. Tel. 
02043 2 B801 



Gleich annjfen 7554.10333 

TI99 4 A + KasS-tnterfaee + 2 Joyst. 4 
invaders + Cbessmasterrrodu! +150 
ProgrammSstings. Ates zusammen nur 
DM 600.— kein Bnzefverksut 



Verkaute Adventure-Modut mit den 
KassBtten Mission kn possible und 
Pirate- Adventure fur 1 60 DM. Bitle mel- 
aen bei O Toffoto. 2262 Leek, Fch- 
tenweg 1. Tel 0466? 1733 

Tausche u verk Basic und Ext. Bask 
Programme (auch Module | Lisle grabs 
bei Jurg Bronnffnajin. Ausmattstr 5, 
CH-4132 Mutteni. Tel OB* '61 0285 
abends ab 17.30 



Gescnenkt nicfil gerade, aber fur nur 
250 DM. Ti99'4A + Kabel + Soft*. + 
Kassetfenrecorder, Tel; 07664J3647 
M Schuler. 78 Frejburg-Munjringen 
Obeser Wether 1 



5uche samll. Peflpn 
99 4 A Mod -Box + Floppy + Conh 
32 K Ed Ass. Minim.. Dalenv Buch 
Mod.. Paisec, bis «■ t 500 einz o kpl. 
Tel 07240 5300 



■ ■■ Suche tur T199.4A ■■■ 
Modufbox mit Lautwerk. Contrcfer 32 
KRAM Karte Preis: VB Angebole an 
Peter Fouquet, OSbetskamp. 2 HH ?4. 
Tel. 040'7 330203 



■ UrwerseKe Textverarbeitung * 

im luB screen mode fur Tl 99 4A mit 

Ext Basic. Gescb. Programm auf Kss- 
sette fa DM 30.— + Porte. Tei 
02 08 ' 427847 nacb IB Lftr. 

Super Software fur den TT99 4A 
(Gfundverskm) z.B. Spiefe mil ruckfrei- 
en Bewegungen Info gegen 1 .20 DM in 
Brielm beiP ManAic. 8900 Augsburg. 
Frohsinnsfi. 27 

1T99/4A (200) + Schacftmeister ( f 59) 
+ Basic-Lemprogramm (50) + Recor- 
derkabei [30) fur nur 390 DM 390 DM 
390 DM US 081 66,597 abends 



Ti-99 4A Arrwender 
Suchl Sprachsynthesezer u. evtf. preis- 
werte Osk-AnJage. Erbitte Angebofe an 
ff karbach. RemscfiekJer Str. IB, 585 
SoBngen 1 

Verkaufe T1-9a ; 4A Heg.-Katjei + Litefa- 
lur ohne PAL-Moduiator fur nur 170 — , 
Tel. 0611/433293 ab 18 Uhf. 



Gute Sptele und Amwenderprogramm in 
Tl und Extended Base. Kataiog tur 80 
Pf. in Briefmarken bei. Jodten Lebek, 
Eisenhohe 34. 6530 Bingen 1 Tel. 
06721)35249 



Verkaule TT-99 4A mil Joysticks. Be- 
corderkabet. Scfoch. HafienfuBbal und 
«ele Prograrntne auf Kassette Tel. 
086 24400 



Verk. Tf99 + EnSasic + Parsec + Inva- 
der + Kass.ree.- u. Kabel + Basidehr- 
gang + 2 Bucner |neu 100 DM) + 
Ftogrammhefl + 1 7 Computertrahe + 
ca. 50 Proo/ammei VB 999 DM!! Td. 
061923510 

■ ■■ Tl 99 4 A ■■■ 

Tausche und verkaufe programme in Tl- 
Basic. Lisle gegen FreiumscMag an: 
Dirk Ooeobett. Laake^tr 14. 41O0 
Duisburg 12 . T 02033 937 26 

Suche Mini-Mem * Wer hat Interesse 
an Datervenvaftwtg * LP-Vemi bis 
tOOOO Titeln in PSanung * Bemd Haa- 
se. 2850 Bremerfiaven. hlafenstt. 7. 
Tel 04 71 4 24 55 

* Neu * Mtsy * Maklerinfor -System 

* auch andere KW * Into gegen 5.— 
DM * Bemd Kaase * 2850 Bremeffia- 
ven * Hafenstr. 7 * Tel 
04 71 4 24 55 ab 19.00 Uhr 



■ TI99'4A: Programme m Tl-Basic ■ 
Tausc he Verkaufe Spiele und Anwen- 
derpro. fB Pr. 1,50 DM 30 Prog 10 
DM Bei R Taubert. Kolpingstr 13. 
4.-96 Sst'rTt-- 3- n j~2t.5. -;34 

I! 1 Super Software fur den Tl !!! 
Earth Defense: Tl-Kong. 5 * Racepr 
Info g. Ruckp. bei M. Brunner, Buchen- 
weg 15, 6301 &ec*rtsl, Tel. 
06446 1438. nach 15 Uhr. 



T&9'4A bis DM 100. gesucftt, ebenso 
gunstiges Mini-Mem- Modul gesucht 
Ar.gebote an Tet 06831.6308 von 
1 7-20 Uhr 

Verk. TI99 4A + Ex Basic + Rec.Kabei 
DM 550 (nur kompl.) Rec. DM SO. Pro- 
. • : • ■•• . • •. 60 Prog DM 5*7 
Tel 0211 382129 racft 19Uhi 

T199 4A + Rec Kabel 5 Mon alt - 200 
DM. Joyst. = 15 DM, Module Car Wars 
Hunt the Wumps Tombstone City = ja 
30 DM und noth vx.4e mehr. Andreas 
Schwarz, ab 17 Uhr. 021 71,81308 

HS9T4A + Rec Kabel 5 Mon all - 200 
DM. Joyst. = 15 DM. Module Car Wars 
Hunt me Wumps Tombstone City ~ je 
30 DM und noch wiete mehr. Andreas 
Schwarz, ab 17 Uhf, 021 71fB1308 

£ tper programme aul Kassette p * • 
3 Kass. A 170 KByte pro Stuck • • 
Nur DM 20.— Scfteck TT99 4A ptus 
Zub VS. Morberl Wrede. Homer- • • 
H&Hweg 46. 4790 Paderbom 1 • • 

# Verkffljfe * Verkaufe * Verkaufe * 
T199,'4A + Kassetterffee. u. Kabef. 10 
Module z.B. Schach + Datenu + Par- 
sec + Joystick ca. DM 795.— bei: T, 
Goepfartn. Tet 07144 35049 

T199.4A + Ext Basic + Recorder + 
Joyst, + Module: Parsec + invaders + 
Car Wars + FuBbal + Amazing + Fi- 
nanzberater + Div. Bucner + Toie 
Spiele &. Kass DM 900, W, Frirza. Tel. 
07666' 1509 

Suche fur T199 4A Ext BasiC-Modul- + 
Modem. G. RybazynsW, 5 Koln 90. An 
der Wielermaar 139. Tel. 
02203 65562 

Z B Scrabble 10 DM — fieversi 5 DM 

... und vieles meUr ... 
genauere informabonen bet: iBitte 

Ruckporto Betegen) G.M Geh- 

fecke, Sas Cb. 104, 2 HH 65 



TI-99 4A AssemMerprogramrrte auf 
Kass gesucht u. a CompSer Liste an: 
TH Setninger. 6968 WaMQm, BkJ- 
menstr. 40 



Schn. Funkt -Plot (XB) I fTOH + Komp. 
Dryckef (einz.Natf.|-Var. Actraenkr. 
(max. 4 Funkt A). Lin. Regression + 
Me8p Kass. 30 — Info g P-PorW: Ad- 
ler. Kurze Str. 2. 3392 Oaustrial 

n Ext.Bssic + Lebfgang Kass + Prg 
250 DM, V. Sctveck, Bar {VorauskasseS 
Sand Module Rec Kabel. eirtl DM15. 
kit 80 * Tiaub-39 +. Muhfliofslr. 14. 
7450 Hechingeft-t. Tel. (074 71) 
1 38 79 



* *Tt99 4A* *Ti99 4A* +T199 4A 

T199 4A + Ek. Basic + Joyst. + 
Schaeht Rek, + Kabel + Lit. + Softw 
auf Kass VB 690 DM. Tel. 
02 087 3042 at) 19 Uhr. 

* *T193 4A* *T199 JA* +T199 4A 

TI99i4A-Konsole + HaBenfuBbal + Tl- 
Invaders + Paddte 400— Tl-Wnter — 
250 — Editor- Assembler 1 50 - aMes 
neuw., Tei. 04453/71100 + 
044 48 360 



XXX Achtung XXX Actitung XXX 
Verkaufe Tt&9i4A VB, 20 Programme 
25 DM. Rene Hartwig. 2000 Hamburg 
65, Retvnkoppet 7. Tel. 
040 5363893 

Suche. Kauf&'Verkauf a .Tauscneietc. 

Tl, Ext Assembler-Software 

es tohnt * gunbge Prese — ■ 

Amdt Kemper. HeSmstr. 1 5 

Tel. 0201/699792. 4300 Essen 11 

Verk. T199 4A + Joysticks + Kass Ka- 
bel + 4 Bucher + Ext Basic M + Re- 
corder + Programme + Joystick 
Adapter t Alan + Mod. A-Mazeing VB. 
DM 800 - Tei 07433r4910 

■ a ■ m T!99 4 A Software • • * • 
20 Prog auf Kass. Tl Oder ExBas nur 
15 DM Viete Superspiele, auch tau- 
schen kilo RP. A. Slotker. Voorl van 
Zyptaan, 21 Ulrechl. Hotend 

Spete in Tl-Basic und Ex-Basic Beson- 
ders gunstig — Liste nur bei Freium- 
scblag von W Ufermann, NuBbaumweg 
9, D-4620 Castrop-RsuJel, Auch An- 
wenderpr ogramme Helerfaar 

99 4A: Konsole + Pen Box + 32 KRAM 
+ DscControl + Floppy + Ext Mod + 
2x Joyst. + Mod Datenverw + 
Kass Rnanzberal + DacVersamd[ist& 
+ dw, Bucher ■= 2500 - DM evti, ein- 
zem - 030 36224 55 Berltn 

PflEiSWERTF SOFTWARE T199WA 

Bsor.-Spiete (jeoes Land] Into gegen 
SID.— od DM 1.5: M. Kamp. Mitter- 
berg 7. A-8954 St Martin 
SCHHSB£H StE! ES LQHKT SjOB 

Tl-99 4A + Eil Basic + 2 HamSiOcher 
+ Software (z.B. Moon-Palrol, PacMan) 
+ Rec Kabel + Joysticks fur DM 
600,—. Tel. 07259221, Hudiger 
Schmitt. Kjchafr. 17, 7524 Odenheim 

Ale Lotlozahten fur mren TI99 4A auf 

Kassette 6 aus 49 ca. 1 500 Zteh 20 
DM, 7 aus 38 ca. 115 Zieti- 10 DM: 
zus. 25 DM Bei M. Wechsurg, Goe- 
thestr. 8a, 3300 Braunschweig (mkl. 
Prg.&i!!! 



T199MA + Ext-BaSiC + Recorder + 
Joyst +12 Programme zu verkaufen. 
VB 550 DM. Tet. 02122;76346 o 
021 22/549+17 



■ ■■ Verkaufe Modulpaket ■■■ 
Parsec. Tl Invaders. Soccer. Schach- 
meister u.a Auch!!! Extended-Basic 
Preis nach Veretnbaamg. Telef : 
0611/5075197 
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TI99/4A + Ext.Basic + Parsec + At- 
tack + Tips U- Tricks + viel Literatur, 
DM 640,—; Christian LuetJers in Hotel 
Wasllsaege, 6379 Bischofsmais, Tel. 
(09920/216) 



TI99/4A (origlnalverpackl): 240 Parsee 
(75) + T. City (45) + Munch Mart (65) 
+ Invaders (65) + Rec.Kabel (3S| + 
Joyst. Adapter (Atari etc.) (30) Allss VB, 
Tel. 08331(4412 



Verkaule TI99r'4A + Bedlengngsanl. + 
Bee. + Rec.Kabel + Schachmodul + 
Joystick + 40 PGM's + Btichar Preis 
4&0 DM b€i Uwe Oberiandar. Schu- 
bertstr 4. 6567 Baurrihrjlder, Te3, 
05? 83(34 43 



Tl-CBM *** Ednl-Comp-Servlce, 
Hlgh-Res-Gra!ik Tl 192 x 256 Pkt Su- 
per Hardware + Software + Spiels + 
Utilities f. Tl + CBW1 Info gegen R- Porto 
M- Eder, Heim.-L 31, S036 P'zell 

■■■■ TI99-4A llll 

Athtungi nur fur Erwachsene, Bitte Alter 
ang. Top-Spiel inhl. Kass., Porto u. Info- 
Progr. nur 1 .— in U mschl an Karbach , 
Rs;m!-,ch Sir 13, 565 Soilngen 1 

YVer nir eina Kasselte mil 3 Pro {abar 
nur Ext, Basle) + 10 DM Porto schickl, 
betarmml 6 Ext. Basic Prg. iurOekl Tho- 
mas Amler. Relnerzei Sir, 49. 6500 
NQrnbero 60 

Suche dringend Tl Recorderkabel und 
Joysticks. Sabine Helbig, Wiesenstr. 
23. 4054 Nattetal 1, Tel. 
021 53/72293 



Minlmemory mit dtsch, Assembler 
Handbuch. Orig. Spracrt Synlti, mil 
Speech Editor — Alias kompl. 400 DM. 
R. Jahn, Puisburg. Tel. 02 03(77 07 30 



Superspaf} mit dem TM 
Holen auch Sie sich die Idler Ex.Bas.- 
Spiele * 10 Stuck nur 50 DM * CH 
Kohnert * Kard.-Kopp-Stf. 1 7 + 3408 
Duderstadt * Tel. 05527/2B27 * Ab 

I3h 



Konsole (4 Men) + XBas. + D.H.Audb 
+ SPRSynttv + Tl Rac,+ Kabel Modu- 
le: Schach, Othello, Adventure (m. 11 
Kass.). Defender, dlv. Kass, + Lit. DM 
1 SDO. Kails Markhoff, Auf d. Kunst 24. 
4630 BO 1 



■ ■■VerkauteHI Modul Box mil 
Floppy + 2 Diskette-n voll Spiele und Zu- 
behOr fOr nur! 1 000 DM! 
Oliver Blum. 4000 DQsseldorf 13, Tel.: 
021 1/707610 



Angebot: Verkaule TI-99/4A + Exten- 
ded Basic + Recorderkabel + Joy- 
sticks 4- HandbOcher + Extra-BCicher 
(2) for Insg 600 DM bel T, Suhm. Tel. 
73 03/33 7 2 Okay? 

Programme # * TI-99(4A * * Pro- 
gramme 

Suche U.S. 99er-Magailne 
Tausche Prg (Tl/Ex-Bas.) Llste o. Kass, 
an: Kai Quanta, JchtdorlerslT- 15, 
3260 Rinteln 3, Tel. 05761/3497 

Verkaufe Extended Basic wegen Sy- 

stemwechs&l (Modul neull) 

* Vollerl * Parkslr, 32 * 6025 Unter- 

hacrvlng * Tel: 089(61 71 15 

Preis: 220 - DM stall (300 — OM) va, 

Suche Disk-Controller (Or TI-99/4A. 
Tel 061 45/30948 (ab 16.00 Uhr). 

Suche TI99/4A-Mini-Memory-Moflul. 
Preis Nebensactie! Claus-Dielei Vier- 
heller, Mellenbergsir. 10. 6320 Alsfeld 
1 , Tel. 06631 /4407. 



* Verkatite * 
TI99(4A + Zubshor, neuw , DM 
350.—. Norbert Schwlnn. BeHen 6. 
2725 Brockel 



Verkaute Parsec 

FOr nur 55 DM 
Suche gufistige Spielmodule 
Oder Ext.Basic-Modul 
Teleton: 081 22(2868 



TI99 + tomplstte Modulbox 32 K 
RS232 sowie 70 Splalmodule und Dis- 
ketten. Ex-BaSiC und Mini-Memory, so- 
wie VC-20. Laser 210 und MZ 700 2. 
verk. Tel. 061 1/31 1722 

TI99/4A Katorienberechnung Jeder 
Mahteeit, alle Grundnahrungamltt, ge- 
speichert, nur m. RAM Erweiterung 1 
Disk, frei Haus I, 15 DM. W. Sucher, 
SchloHslr. 30, 7071 Heuehlingan 

Achtung — Tausche TI99/4A Software, 
. Liste anlojdernl 

Saseha Schneider. Eiehenweg 8, 6101 
Brensb ach 1 

* Verkaula Original Tt-Exlended-Basic 
Handbuch (engflsch), Preis: 20 DM 
Oder Orioinalkopiefl vt>h 99 Special I u 
II: Kaute auch andere Kopienll Tel. 
02407/6911 * 

War will mit mirTI99(4A-Progr. u. Spiele 
tauschen! Ober 50 Progr. u Spiel*. 
Chrisitan Ose. Rolhenturmer Sir. 65, 
8070 IngolS ta dt. Tel. (03459) 1641 

A**************** 

Tausch 

RC CAR (Eleklro) mit 8 Kanal Anlage 
(fast neu. alle Akkus. Zubehbr) oegen 
Flo&py, 32 K, Oder 350 DM, Tel, 
05222.1 2463 (ab 19 Uhr) 



Suche dringend Extended Basic Modul 
mit oder ohne Handbuch (keine Wu- 
cherpreise). Bitte melctan unter Tel. 
030/7 428697 



T 1 9 9/4 A- V . 2 4 - Doppelschn ittstelle . Perl- 
pheriebox nichl erforderllch DM 300,— 
und walteres ZubehOr, Tel. (02204) 
64062 



Verkaufe TI-99/4A + ReC.Kabel + Ext.- 
Basic mit Dt. Handbuch + Atari- 
Joystickadapter gegen Hochstgebol, 
Henrlk Kruae. Twiete I, 2081 Ho- 
henhorst 



Dringend ge^uchl! 
Alle Module furTI Box. 32 K. RS232. P- 
Code, Dls-Contr. + Laufw,, Manfred 
Kropp. 6368 Bad Vilbel. Erzweg 7, Tel. 
06193/95296 



Verk, TI99/4A 4 9 Module + RS232 + 
Pascal + 32 K + Modulbox + 2 Disk + 
Software + Ree.-Kabel + Sprachsyn. 
+ Lit. Tel: 089/4300516 odes 
4 3006 1 4 auch einjelnl Preis n&ch VB. 

* * Achtung # + Aehlung * * 
Verkaufe TI99/4A & EX-BasiC S 5 BD- 
Cher 4 Sortware (Or 400 DM 

M, Vogt. Te(, 061 71/26668 
***************** 

* • Komplettes Computersystem • • 
T199.'4A 4 EX-Basic & 5 BuCher 4 Soil- 
ware & Centroriics-lrttl & Matrixdruckar 
DP 510, Preis: VB 

* M. Vogl. Tel. 081 7V26568 • 

BILLlGE SOFTWARE fur den 

TI-99/4A In Tl- Basic 
Kalalog gegen Ruckporto bel J Luka- 
schewski, Am Stifling 10. 4780 Llpp- 
stadt — Es lohnt sichll! 



LmMM2001 



wmvSS^mim^^msm HOME-COMPUTER 



CPU 6502 A, 32 KByte RAM, 
16 KByte ROM, Microsoft- BASIC. 
hochauflOsendeGrafik 
256x192, 16Farben, 
Video-Audio-Aus- 
gang, HF-Modulator. 
Eingebaut: 
Centronics-Parallel- 
Schnittstelle, Rekorder 
Interface, Joystick- 
Interface. Optional: Daten- 
rekorder, 16 KRAM Erweite- 
rungsmodul. Druckerkabel, 
Disk-Controller/Disk-Drive. 




...derviele 
in den Schatten stellt! 



Auskunft : Generalimporteur SANYO VIDEO Vertrieb GmbH &Co„ Lange Heihe 29. 2000 Hamburg 1. Teleton 040/2801045-49 
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Bald komml as! Das Such jDER TI-99 
UNTER DER LUPE«, 10 Tl-User haben 
dafOr geschrieben. Mil Themen aus vie- 
len Bereichen! Auf Anzeigen achten!!! 
Bis dann; Jens Schubert 



TI99/4A-Angebol: X-Rasic 275, Super 
Extended Basic 448,—, Spractisynlhe- 
slzer 165,—, Editor/Assembler 5 78,—, 
Liste: Gratis, Tel 89.16 92 8B 45 abl 9 
Uhr, 



Suche Erw Box f TI99/4A + 32 K- 
Karte, RS232-Karte, Disk-Conlfolter m. 
1 Oder 2 Laulwerken und Qriginaldaku- 
menlation * Angebote an; R Kempf, 8 
Mu 71. AppenzBller Str, 94 



TF99(4Ar Konaole + Ex-Basic + Recor- 
der |mit Kahell + Ex ■ u. Tl-Basickura + 
Tl-Joystick + 4 Bucher +■ 1 Spielmodtil 
+ Software + Minimem - 1 000.—, tfl- 
fo: Tel, 023t/460281 



* * Verkaufe T1-99/4A 8 Mon. all * * 
Parsec Tl Invaders Schachmeister Ad- 
ve/itue + 3 Kasa. Basic Lernkurs Joyst. 
Rec. Ksbel + Recorder. VB 400 DM, 
Tel. 0531/57791 nacn 19 Uhr 

Konsole, Recorder/CE1 52, Rec - 
Kabal, Joyst., ExBasic, Scnaeh, Par- 
sec, Moonpatr , Schachsynth.. Kass. 
m. Software, ca 200 Listings, 5 Bu< 
cher. Video Games I, Kpl. VB 1 200 — 
an 20.00, 0211/7480894 

Verk, TI99/4A. 3 Mon all + Handbuch 
+ Recorderkabel Preis DM 300.—. 
Thomas Fischer, Rohrdommelweg 8, 
7000 Slultgart-50, Tel. 

071 1/5300314 



Teslen Sielhren Inteliigenz-Quotientenl 
Super Programm mil 7 verscti. Leklio- 
nanl 1 DM (Schein) an: Algo-Solt; Hell- 
holzkamp 1 , 2050 Bornsen — Es tohnt 
sieh!!! 



* * Norddeutschland * * Verkaufe 
kompl. T199/4A + Ejrt.Basic + 32 K in 
Selbstbau P, Box + ctiv. Programme + 
2 Biicher + alls HandbGcher, Press: 
950 VB. a. einzeln, Tel 041 94/1469 

Verkaufe Module [Logo, Mus-icmaker 
U3W.J Tausche Maschinenprogramme, 
03132/7323 nach 16 Uhr 

Verk, T199/4A (200 DM I + Ex.Basic 
(220 DM) + Schach (90 DM) + Parsec 
(SO DM | + Munch Man (50 DM) + 
Tombstone Cily (30 DM), Tel. 
OS 11 '671181 

Suche fur den TI99/4A 
das Extended Basic: 
Modul im Raum Gelsenkirchen. Zahle 
>130 DM. 
Telefcn 0209/620500 



VERKAUFE 
Mini Memory + Kass. — 2000 6S, 
Speech Synthesizer — 1000 bS. 
Adresse: ZSOLT Nagypal. Reehte 
Bahng 12 1/9, 1030 W1EN * * Oster- 
reich * * 



Verkaufe!!! 

TI/99 Modulbox mil Karta 
Preis: 380 DM 
02845/58707 ah 15 Uhr 



• • • TI99/4A-Listings • ■ • 
Von Ihren Programmen je PCM 1 DM 
inclusive Porto, Frank Beckmann, Het- 
linger Deich 6, 2081 Hasekkirl, Tel. 
041 29/429 



Verk. T199/4A kompH. noch 5 Mon. Ga- 
rantte + 80 Spiele + Rec.Kabel, Preis 
VB. Tel. 0938U725 



30 Top-Spiele (Tl-Sasrc) zum Sensa- 
lionspreis von 50,— DM!!! F. Lea, Ob. 
Mark! 3, B712 Volkach, Klo-Mr 
501514 Volksb, Volkach 



it**************** 

Biete S Superspiele in Ti- Basic fur 10 
DM, Auch: Ex-Basic fur 20 DM. Schein 
an F Betirens. Fuhrenkamp 7. 3114 
Wrested! 3 

***************** 

T199/4A * Softwarekassetten z.B. 
Sprite-Kilter. XT. JS. Action 20 — 
Braintwister Tl-Bas. 20.— (Superhim), 
Biorhy. 15,—, Info g. Porto. H. Brings. 
Miilterstr. 28, 1 Berlin 65 



TI-99/4A Supergames in EX-Basic, 
Frogger. QBert. Jungle- Jim. Flug-SIm, 
3D-Tennis, Krazy-Kong. Starwars, 
u.s.w., 5 Spiele 20,— DM, 7 Sp. 25,— 
in Umsehl. an T. Karbach. Remschei- 
derstr, 16. 565 Solingen 

TI99/4A Denkspiele in EX-Basic Dame, 
Vier gewinnt, Black Jack, Poker, Knirlel, 
Ajlillerie. Steckersp. 5 Sp. 20,— 7 Sp. 
25,— in Umschlag an Kartach, Rem- 
scheiderstr. 18, 565 Solingen 1 

TI99/4A * Action- S Denkspiele in Su- 
pergralik z.B. Sternenkrieg. XBas. JS P 3 
Ebenen 30 — (Scheine, VS) fur Star- 
War (rior) S. Into gegen Porto H, Brings, 
Mullerafr. 28, 1 Berlin 65 

Riesenauswabl an Modulen (■ Software. 
z.B, Falhom, Burgertlme. Mash. Big- 
loot, Pool Position ... Info gg. DM 1, — : 
Wolfgang Ftiegert. 7324 Reohberg- 
hausen 



Superspiele' US-SoftwSre, UK- 

Software. /O. EXT. Spiele fur DM 50.—. 
Info gegen RP F. Jensen, Tryve} 47. 
DK-9330 Dronninglund. Danemark 

Der Buddha von Krakaloa 10 DM 
Or Tank 15 DM 

bwde imarmw nor 20 DM 

wo?? Engstler EFS. Schsumbergstr. 
135, 6610 Lebach 6, Vorauskasse 

TI9914A = OUT? Das muB NlCHTseinl! 
Tolls Seftw. (Anwpr , Sp J und flute In- 
fos (RP| gibt es bei MtNESOFTWARE 

<c), Voglersheek 16, 6349 Greifenstein 
5! SPOTTBIUUG 



***************** 

SUCHE!!! f. T1-99J4A SUCHE!!! 

Biifiges Extanded-Basic-ModuIN! 
Tobias Metiner. Tel. 089/171438 Mu. 
***************** 

Verkaufe TI99/4A + Ext. -Basic + Joy- 
slick + Kass Kabel + Llteratur 

480 DM 

H. Gerhard. 6231 Schwalbacti. Tel. 
061 96/62451 



TI99/4A + Ext. -Basic + Recorder + 
Racorderkabel + Literatur DM 450.—. 
Telefon 06721/33320 



T199/4A + Ext. Basic Modul + Ph. Box 
mil Disklaufwerk neuwertfg zu verkaufen 
VB 1 500— DM + W. ROSmann, Sdlder 
Str. 111, 4600 DtmrJ. 41. Tel. 
OZ 31/4037 34 

Achhjng! Drucke Listing Ihrer Tl-Basic 
und Ext, Basic Programme. Programm- 
kassetle mit 10 DM Schein + 2,50 fn 
Briefmarken an B. Hill. Ob. Taubenlal- 
weg 1, 6070 Ingolstadt 



SUPER TI99/4A + Rec.Kabel + Recor- 
der + 7 Mon. Garantie + 50 Program- 
me + Listings Superpreis 250 VB. 
041 63/3664 



Fiir Sefbermactw, Labyrinth© fur 
setostgemachte Spiele in Farbe 5 Stck 
auf MC in Tl BastC 10 DM, Tel. 
02434/2397 nur von 20.00 — 22.00 
Ufir fur prolihafte Amafeure. 

TI99 ACHTUNG! ACHTUMGI TIS9 
Vokabeltrainer mit Zensurenberechnung 
und echten Kleinbuchstaben auf CC 
1 0,— DM, Info (RP) ASM SOFT. Haher- 
weg 1 0, 2000 HH 65, 



Achtung! TI99-User! Grower Wettbe- 
werbl Wer sendet bis zum 31, 9. "84 
(Poststempetl das beste 

TI99-Programm (Listing, Diskette. Kas- 
sette) ein? Es warten Superpreise (uber 
DM 500,—). Falls Riicksendung er- 
wUnschl. Ruehporto nicht vergessen! 
Einsendungen an: 99-er Weltbewerb; 
do W Heinz. PoBox 25. A-1 162 Wien, 
Osterreich 



TRS-80 



Verkaufe-Level t Game Pack 20 DM ■ 
Editor/Assembler Casselten + Hand- 
buch fiir Model I + III 50 DM. van den 
Eeckhout L, An der Sud 1 7, 4 046 Gra- 
venbroich 1, Tel. 02131/490736 

■ TRS BO, Mod, 1 ■ 

Habe LFIoppy-Laulwerk ynd Expan- 
sion Interface fast neuwertigzu vejkau- 

ten. Christian Rodei-Haverkampf, 
Wadistr, 115, 8000 Miinchen 40. Tel- 
35T8816 



Coiorcompyter c Dragon: Sofuvare 
(Zajucort. Donkey. Pacman ...| 15 - 20 
DM; Hardware (Speichererw.J, Tel. 
0228/614653, Knuben, Villemombler 
Str, 41 , 5300 Bonn 



TRS-60 Model f * Folgende Software 
(Qr je 10 DM (alio zus. 22 DM): Truck-1 
* Master Hirn * Qoler * ua. * Wo?? 
Nur bei: Inge Koch, Paul-Ktee-Str. 21. 
5657 Haan 1 1 



Verkaufe TRS-80 III + Drucker + Soft- 
ware + Bucher (IMP ca. 6000 DM) Preis 
VB Ft. Wellar. fiaiffeisenstr. 6 B. 2211 
Kaaks. Tel. 04893/1337 



VERSCHIEDENES 



Achlung Anfanger und Setiuler' Suchen 
Sia gunstige AngeOot«-'> Ich hell'e thne- 
weitef. Sofod Gratis-lnfo anfordem bei 
A. Kopp. Postrach 1911, 7600 Of- 
fenburg 

Verkaufe neuen GP 550 A von Selkosha 
fi>r nur DM 800,— mit Garantie. Tel: 
(0211) 305888 

User Cracks SoltwafezentraJeH! 
Tausch + Verk. Software fur TI99MA + 
VC 20 Info gegen Riickporto. T. Hahn, 
Butzstr, 26, 4600 Do.-15 Tel: 
0231/3531 66 od, 353845 



Verkaufe LBS Telespiel + Modul Don- 
key Kong IQr 300 DM Oder Tausch ge- 
gen Sharp CE-125 liir PC- 1 245 + 
Zuzatilung uon DM 50.—. Telefc-n 
(02374) 3508 Oder (02374) 4794 

Verkaule dt. u. ametikanische Compu- 
termagazine u. -bucher sowie dt. Elek- 
troniftteitschrKten. Liste gegen SO Pt 
Ruckporto bei J. Hoppa. Heidherg 6, 
2250 Husum 



Achtung AufgepalJt! I Tausche Atari VCS 
+ 7 Superkassetlen (Miner: Polepos; 
Moonsw (3D); St. Raiders uaw.) NP950 
/ pegen Tl 99/41 — VC20 — Sinclair — 
ZX8I — Laser o, Ataricompute-r'" 
Tei. 09562/6666 



Roulette 

Pedantische Auswertung jeglicher Sy- 
stems anhand von Originalpermanen- 
z;en. Fertige Systema vorhanden. Tel: 
0711/224985 



Schachcompuler 
Chess Challenger Voice (NP 998) fiir 
VHB 500.— DM abzugeben. Stenzel 
07641/511 76 18-20 h 



* * * AOUARIUS * * * 
Bereits Software erhatllich Pel Erwin 
Jurschitza, Blensindstr. 7A. 8900 
Augsburg. 

EinmaJig! Verkaufe CBS Cofeco Vision 
mil 16 Cass. incl. Turbo Modul fdr 
1100 — DM. Audi einzein! Liste bei 
Ralf Muller, Lindenweg 3, 5948 
Schmaiienberg. Ruckporto! 

Suche SV— 318 Programme aul Cas- 
sette, Peter Bueltner.Dueret-Stra6e 13. 
4708 Kamen. 02307/73915: Bitte Li- 
ste schicken! 



C 64 + VC 1 54 1 , ZX8 1 . defekt {Tasta 
tur o. a., ICs infakt) -I- gebr. Oszilloskop 
v. Bastlerges. H. Hinz. Johannisslr. 34. 
2390 Flensburg, Tei: 0461/42827 

Gesucht; AIM-65 (4K) od PC-tOO od. 
KIM-1 

An rig Georges, Stegstr. 3. CH-S820 
Wadenswil, Tel: 01/7801B33 

Listing "Odyssee in Time< ge3uchi: KJ 
Wolf. Reitweg 33, 4134 Rheinberg 4 
(bllte nur schrifii. Angecote) evtl. aucb 
Tausch 

E!LT» 



INTELLIVtSION 4 10 Kass. Mission X 
* * Dungeons S D , Atlantis usw, * 
kompl. 700,— auch emzeln! P. Fischer, 
Trteodor-Storm-Str 17. 6233 Kelk- 
heim. Tel: 061 95/62859 

Suche Computer ab 1 9 K jm Tausch ge- 
gen neuw Casio FX-700P Compuler + 
Canon 312 XL-S Tonfilmkamera Guido 
Wasel, Dechant-Kann-Str IB, 4048 
Grevenbroich 2 



Bauphysikprogramme DIN 4 1 08 K- 
Wert/Enargieeinsflarung/Darnpfdiflu- 
siort/Kondensal + PloHprogr.ges. Josel 
Cisch, Vossheide 145, 4180 Goch, 
Tel: 02823/6262 



Suche gebr. Farbmonilor Oder Farbfenv 
seher (Or 300 - 400 DMI Peter Hilzen- 
degen, 6741 Insheim. Martin- Lutherstr 
17 Tel: 06341/821 59 nach 18 Uhr. 



Suche Kontakt lu Memolech MTX512 
Anwendem zwecks Erfahrungsaus- 
lausch M. Strasser, Rottalstr 5, 8000 
Munchen 80, Tel: 089/431 4068 

ACHTUNG 1 Suche »aHe lnfos< (!ber — 
MSX-Syst — speziell i YAMAHA CXSFt 

Software/Hardware/Uleratur — alle&M 
Alex Bubenheim. Dr. Wemerstr 32. 
8038 Grobenrell 



Verschenke Mattel + 27 Kasselten (Qr 
nur 999 DM Neupreis 4000 DM. Geral 
und Kassetten in bestem Zustand. Anru- 
ten ah 17 Uhr unter 0S1 1.7 1 48 53. 
Nach Jens Iragen 

***************** 

Biete Software 
Fur Alpnatronic-PC 
Uste gegen 1 DM bei Thomas Paulitz, 
Am Hechthc-lz 19. 2054 Geeslacht 
***************** 

Veriiaule Sridgecomputer (neuw.) Voi- 
cechallenger Neupreis 998 — DM fur 
300 - DM, Hoboitlosung 10 — DM, R 
Elze 46Q0 Dortmund 50, Baropersfr. 
44S. 



Olivetti M20: Suche Basicprogramm E 
auf Diskette. Wer kann mk Joystick an- 
schliefien Oder dalOr ein SchaJtbikJ gs- 
ben geg. Bez.) A. Pfeil, Haldenweg 1, 
7324 Rechbefgtiausen. 



Philips Taiespiel G7000 + 7 Kasselten 
z.B. Supefmampfets Rache kompl. 
560, DM, auch einzeln, Tel: 
06861/8037. von 14 - 16 Uhr. 

Verkaufe ZX81 . ZX-Speotrum, Ti99,'4A 
VC20-Bucher und Spiel-Club, Tausche 
auch gegen Bucher und Software fiir C 
94. Tel: 0731/712976 
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Verk. Vkteoso Philips G7OO0 mil 7 
Kass, od. tausche gag. Commodore 64 
od. Atari VCS mat min. 2 Kass. u. Kono,. 
Marcello Caranci, Komhausstr, 16. 
8640 Elnitedaln Schweiz 

Verkaufe; Star STX 80 Thernio- 
Drucker, 7 Won. alt, wersig gebraucht + 
5 Pollen Papier fur DM 380,—. ReF: 
Happy Computer 6/84 
Tel: 02 41/6 7840 

Raytheon Tastalur, gebr . serial Aus- 
gang, 8048 Coded; Siemens: Tslefon^ 
(grun). Tastatur 60,— ; Tefefortje 20 DM 
+ NN+Porto Bernhardt. Harlweg 1 8, 
+ Porto * * + 791 Neuulm 

Ich suche defektan Commodore 64. 
zahle tin iu 60 DM, (Jetekten Tl 99,'4A 
VC 20 zahle bis zu 35 DM. defekten 
Sinclair SpeMrum 48 K. zahle bis zu 50 
DM, Tel: 02g3aJ51651 

Verkaufe CBS Coleeoviskm Video- 
Spielconnputer rait Donkey Kong. 5 Mo- 
nate alt, Neuoreis 500 DM. jerzl 280 
DM, gegen Aufereis auch Zaxxon und 
Smurt Tel: (05193)1684 

FORTH-Assemblerilslings (Or all t wichli- 
gen Mikroprozessoren je 25 DM, Inst. 
Manual 25,— DM 

Into an I. bet MEDWARb-SystemS, Men- 
delssohnslr. 7. 8000 Munchen 60 



LesestopH 

* * +C.C.Computer-Spel inkl, * * * 
2 Regter + 1 KasSetMt nur DM 1.25 -! 

• • • sofort anrufen" • • • 
Tal: 0491/618431 

Verkaufe OHIO SUPEHBOARD II + 
Software und Llteratur 350 DM VB Tel: 
02173f4ZlM. Aehim Hoffmann, 
SSephan-Lochner-Str. 51, 5090 Lever- 
kusen 1 

Sensational!! Soforl doppelts Diskat- 
tenkppazitat durch Nutzsn del Fiicksei- 
te' Jetzt nur DM 9,80 fOr 
Imtexlochslanzer m. Zuh., H, Welter, 
Kirchspiel 11, 425 Boiken, 
02362/1505 

Verkaute IDEE 488 v. Data Becker zum 
AnsctiluB einas DoppeSlautwerkes und 
sines CBM 3022 Drucker an C 64 ( + 
8032er Disk-Basic) M 1 50 DM., T. Ha- 
ke, DQrnaslSh. 7. 80B5 Gelfendorf 2 

Wollen Sie Ihren Computer verkaulen, 
oder wollan Sie einen haben 1 Dann aind 
Sis bei uns an der richCt£an Adresse. 
Dirk Leutheuser 07961/2582 fab 
18.00) 

ORIC- 1 , 16 K + Software 360 DM i 
TIMEX-Sinclair + 16 K + Handb. + 
Kassette 200 DM / Versch VIDEO- u. 
Elektronikseiele auf Anfrage. Tel: 
02134/55460 

MTX 500/1 2:MC-lnhaltsverzeichnis 
Prg. 10 DM. Vork en D. Harms, feW 
Str. 26. 4902 Bad Salzuflen 1 , Suche 
Software lilr MTX 512: Aneebote er- 
wflnscht: Tausch Oder Kaufl 

SONDERANGEBOT: 

Verk. Coiecovision + Kassette nach 
Wahl fur DM 350- 
Telr 082 31/51 75 

Hafsrteldring 10 / 8901 Konigsbrunn 

KAUFE alls (jabraucnte CorflQUterlitera- 
tur (Bucher| zu fairen Preisen an. Rufl: 
040/54Q126B 

Super-Philips Q 7000 zu verk. mit 
Kass. Mr. 1.6,7,22.34 und die Super 
kass.Nr. 31-Musikus u. Nr, 
9-Compttterlehrgsng, VHB DM 400,—, 
Tel: 07821/62^59 — abends 

Gesucht: AIM-66J4 K) od. PC- 100 od- 
KIM-1 

Anrig Georgia, Stegstr. 3, CH ■ 8820 
WadenSwil, Tel: 01/7 801833 




Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer 

Wir suchen Menschen, die 

BASIC-PROGRAMMIEREN 

lemen wollen 

ler und lernuntemchtserfahrene Padagogen 
haben den Kurs erarbeitet, dermit lemwirksam 
gestaiteten Lebrtoriefen und Cassetlen in die 
Computerwelt und in BASIC einfuhrt, Mit 
anschaulicben Beispielen, mit tjbungs- und 
Kontrollaulgaben, die Ihre Fortscbritte stardig 
iiberwachen. Fur jeden, der mit dsn Oblichen 
Bedienungsanleitungen und Handbilchern 
nicht viel anfangerl kann und nicht Zeit und 
Geld fur teure-Seminare oplem will. 

Ihr Femlehrer hiW Ihnen werter 

Er OberprOft. kommentiert und benotel Ihre 
AufgabenlOSungen, berat Sie bei Ihren Pro- 
grammierungsprobiemen. Und stellt Ihnen am 
Ende das SGD-Zeugnis fiber Ihren Kurser- 
folg aus. Fur Ihre Teilnahme werden keine 
Kenntnisse vorausgesetzl Es Spielt auch 
kerne Ftolle, ob Sie im kaufmannischen Oder 
technischen. Dienstleistungs- Oder Verwal- 
tungsberuT tatig sind. 

Diese Kenntnisse vermrttett Ihnen der 
Kurs 

Sie werden Mikrocomputer bedienen. BASIC- 
PROORAMME entwickeln, testen und anpas- 
sen konnensowieuberallgemeine Kenntnisse 
in EDV verfugen - kurz gesagt: praktisch mit 
dem Computer umgehen und rhn optimal ein- 
setzen konnen 

Wie alls unsere Kurseentsprtcht auch 
^^fi derLehrgang BAStC-PROGRAMMIE- 
^<fe5^ RER dem Fern unternC rttSSChtttzge- 
setl- Er ist beruflich verwertbar und von der 
Staatlicrien Zenlralstelle tdr Fernunterrieht 
(ZFU) iiberprufl und zugelassen, 

Informieren Sie sich unvertrindlfch 
nither 

Ei n host entases informal io nspa kel liegt for Sie 
bereit, mil alten AuskOnften uber diesen Kurs 
und 45 weitere ailgeniein- und benjfsbildende 
Lehrgange. 

Fulien Sie den untenstehenden Gulschein 
aus. trennen Sieihn heraus, und schichen Sie 
fhn im Umschlag an dis Studlengemelnscbaft 
W Kamprath GmbH S Co KG. Postfacfi 4141. 
$100 Darmstadt, Kein Vertreterbesuch 



Basic ist die Basis fur jeden, deranderen 
yoraus sein mochte 

Basic gilt als die Zauberformei for den ge- 
actiaftlichen und persOnlichen Effolg. Was bis- 
her Spmlalisten und Grptjfirmen vorbehalten 
war, kann sich heute jeder Kieinbetrieb, Ge- 
sc hafts- und Privatmanr leisten; den eigenen 
Mikrocomputer. Ersqhwinglich lureinige h un- 
der! DM, in der Aktentasche unteraubringen, 
leistungsfahig wie fruher ein Groftaomputer 
Dieser „dienslbareGeisl" kann nahezu alles: er 
entiastet von taglichen Roulinearbeiten im 
Betrieb gnd Btiro, maohl Ihre Artie itskraft wert- 
voiler. schult Ihr logisches Denken. Der 
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf die 
H6he der Zeit. wird auch Sie laszinieren - 
beruflich und privet, Allerdings mussen Sie 
seine ..Sprache" beherrschen: BASfC. Denn 
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC 

Wet branch! BASIC? 

Jeder, der im Be rut mil EDVlu tun halodersie 
besser verstehen will. Jeder, der sich die 
Fahigkeiten ran Mikrocomputern zunutze 
machen will. Jeder, derFreude an interessan- 
ter Freizeitgestalt ung, am Spiel mit dem Com- 
puter hat. Jeder also, der im bemflichen und 
persOnlichen Sereich nicht den AnschluS ver- 
passen will. Flif jeden. der deshaib eine Pro- 
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt 
einen einfachen, erfolgssicheren Weg: 

den SG D-Fernkurs 
BASIC- PROGRAMMIERER 

FachleuteeineadergrOHter Comput&rherstel- 



Gutschein 



fur das kosienlose und 
unverbindliche Informationspaket 



Geeignet tur EfwSChsene ab 18 Jahre. 

■ ich mochte Naheres uber den Kurs 
U3j BASIC-PROGRAM Ml ERER erlahren. 
Ich erwade das Inform ationspaket i n d en nac h - 
sten Tagen. Kostenios und ohne jede Ver- 
pflichtung fiir mich, Ich brauche auch nichts 
zuruckzuschicken 



Name 


Vorname 


StfaBs 


PLZ/Orl 


ZuaLPA 



Bitte Umschlag so admiai«nn: 



03 d 



S tudhi nee mglnac twit Qannsladt Ai>L29WH. 
pL»«sqh «1 11. aim Daimsladt 



AuUerdem interessiere 
angekreuzlen Kurs: 

□ Abttur 

□ flealst huiabschluB 

HauftsctiLttab«hluR 

□ Deulsch 

D Mitticnutik 

□ Uioiidkjes Englisch 

□ Englisch 

fur Fortgewtirittaiie 

□ UbendUies Framoslsch 

□ FrinzitteCB 

tur Ftnlgajchrittsn* 

□ lebandlges lulienhch 
71 Lebendiges Spanisch 
U Uteln 

□ PnkttKke Piycketagli 
C PersintlchkBitsbitdung 

□ Klnd«ri>rzieliiJng 
u Betriabswirt 

□ induslriefaciiwirt IHK 

□ Hanaelsfachwin IHK 

□ FachkMifmiMi IHK 
C J Manag smrntfcurs 

□ Arbeit svorbtreflir 

□ JOV-Gnindliurs 



ich mich furfolgenden 

□ Sakratirwi IHK 

n Surnsacfibetrbertgr 
L.: Kiafmann, Grgndkuri 
L Buctttu h rung 
und Bllanzisrarig 

□ Kcstaniecbnung 

□ Ktm, Schrifttartrahr 
G Stanognlie 

□ Afaschlnenschreiben 

□ MtschinenbautKbnikar 

□ Mlnenle-Sammeln 
J Elektroniktech nlker 

□ flsrllo und 
Femsttilachnlker 

□ Elektronlk-Crundkurs 
D Autoleehmk 

□ Toxbdistties ZekHinen 

□ B»iualchnen 

□ Zttditwn und Malen 
f] BebriKhsgriHk 

□ Kankatur 

□ iMMireMtektur 

□ Antiquilaten 

□ lectinlk 4m Erzihlkuntt 
f] Ghana 
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Verkaufe neuwertigen Mephisto- 
Modular-Schacricompuler originalver- 
[Jack! mit Netzadapter gegen Hochstan- 
gebot. Info ah 16.30 Uhr unter 
06432/81694, Anruf lohnt!!!! 



C 64 / VC-20 
RESET-TASTER-STECKFfl 
Kain Elnbau Oder Lolen, r.8. bei Sy- 
stemabsturi, Reset ohno Programm- 
\ierlgst, Inel. Port, + Verp. 10.— DM 
Keine Verletzung dar Garantie! GRA- 
TIS!! Re-New-Programm. holt gelosch- 
le Sssicprogramme ruruck. P. 
Mertens, Im Wlescngrund 13, 50 Ha- 
gm1, Tel: 2331 IS 1807 ab 19 Uhr. 

MWrt<vQiMltat»-Diskciton 5,25< 3S, 
PO MiltdtochwsldiM bereils ab 4,50 
OM. Auflerdem Klein-Hardw. fur CBM 
64. Inlo von J, Jeismann. Crispinstr. 4, 
4600 Dortmund 50 

Sind Sie an IP Software interessiert? 
Dann schauen Sie mal unter den Gew 
Kleinanzeigen nach. Ein Cave Desasler 
(Scrambler^ 1st in VorbereHung! Axel 3 
Max 

VERKAUFE SPOTTBILLIG; * * 

TI99.'4A + Ext. Basle + Rec. Kab, + 
Ext.- und Tl Basic Lernkassette + Soft- 
ware nur 396,— DM — Parses Je 68 DM 

— Bucher — Joyal. Adapter 50 DM * * 
CBS Spiel + Donkey Kong nur 246 DM 

— Turbo kompl. 140 DM — ZaxBOn, 68 
DM — Cosm. Avenger- Looping — Don, 
Kong Jr. — Time Pilot je 48 DM + * 
Ortg Splelhallen Hipper >F1ash< nur 150 
DM * * ATARI VCS Konsolet 1 Joy- 
St + Atlantis nur 40 DM — Pitfall 48 DM 

— Chop. Command 34 DM — Sky Jinks, 
Spiderman }s 20 DM + * Preis auf VB 

— F. Schreiber Erlenweg 1. 52 Sieg- 
burg 1 - Tel:(Q2241)384555 - ab 
19 00 Uhr 

Alle von mir im Umlaut beflndliehen Li- 
sten erklare Ich hiennil tor ungiiltig, ich 
verkaufe keine Software metir, Ft 
Mecking, Hermannsfal 54, 2000 Ham- 
burg 74. 

SO neuartige Spiel- und Anwengungs- 
Ideen f. Comp. In dfckem Heft liir nur 1 
DM (Schein/Scheck) von Thomas 
Schroer, Hotibtr, 11, 6791 Sleinbach, 
TeL 17 ■ 18 Uhr, 06383/7490 



Wer verschenkt an Schiller: Allen Com- 
puter (auch defekl) mit Oder ohne Zube- 
hor Ralf Melzger. Buxheimerstr. 67. 
8940 Memmingen 

BASF 6106 Doppeilloppy im Geh. m 
Netzteil (Shugart kornp), gegen 
Hochstgeb. ZU uerk, (schriftl.): WoJf. 
Reitweg, 4134 Rtingb, 4 

YVir verkauten ZX-Zubehor ;.B. pio, 
A/D-Wandler, freie Zeichendef. u.v.m. 
fur Tf 59/58 PC 100 C, MathemodH Tel: 

056 73/1956 Oder 5956 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



Achtung. wollen Sie Soft-. Hardware od. 
elektr. Bauteile verkaufen, od kaufen? 
Bringl ein Irtserat nicrit Pen entapr. Er- 
folg? Dann schreiben Sie una, Wir ver- 
mitteln. Inlo geg. 80 Pf Brief n. von H. 
Kunz, Taistr. 10, 6759 Qberw- 
Ttetenbacti 

Simon's Basic (Moduli 168,— 
Rattenarchiv (Disk) IS - 
Karteibox (Disk) 1 9 - 
Slammbuch (Disk) 19,— 
HausbaH (Disk) 19,— 
Bundesliga (Disk! 19,— 
Ab 08/84 Akustlkkoppler u. Schnitlsiel- 
le fur Datenfernufaertregung Microcom- 
puterladen, Stederd Str. 36, 3150 
Peine, 051 71/1 5991 

■ ■■ OSTERREICH ■■■ 

Achtung ZX-Spectrum Besitzer, Spei- 
chererweiterung f. 48 K ohne Lfiten nur 
899.— oS, programmierbares Joystick- 
Interlace (fttr alle Spiele) 699,— dS bei 
MEC, Favoritenstr 22, 1040 Wien, 
VefSaftd par Machnahme od VS 
BETA BASIC 1.8 Is) da! 
Fur jfrden 48K SPECTRUM 
Jetzt Microdrive- kompatibel, mit weite- 
ren SupervBrbesaerungen, i.B. 36 
USEFt Tasten, FILL, voile Cursortontrol- 
ie in PRINT und PLOT, fiber 50 weltere 
Belahle und Funktionen. Info gg. Frei- 
umschlag. Prets mil 48seit. dt. Haod- 
txich DM 49.— + 3,- Porto bei Uwe 
Fischer, PosHach 102121, 2000 
HarnBurg 1 



Top Software Iflr Top 
Micro's 

Wir fuhren die besle Software fur Ihr Ge- 
tat!!l : ZX-Spectrum, ZX-81 , CBM-64, 
VC-20, Qric-1 , Oric Atmos, Dragon-32, 
Acorn, Mernotech MTX500/51 2 und 
TI99/44, PLUS Hardware und Zobehot 
Gratis Katalog — Freiumschlag an: 
Windmill Software Pf 15 63, Heraog- 
Franz-Slr. 12. 3170 Gifhorn. Tel. 
05371/58367 



LASERJVZ 200 
Software! Ca 50 Softwareprogramme 
sind fur Laser 1 10/210 und VZ 200 
verfCigbar sowie umfangreiches Zube- 
hfir Bllte fordern Sie unsere Unlerlagen 
an, 

COMTRONIC Vertrleb GmbH. Postfach 
15 54, 2070 Aftrensburg 



***************** 

Ordnen Sie Ihre Programme! 
DATENKASSETTEN 
Fiir jedes Programm eine Kassetta 
Ktin langes Sucben mehr. Schneli 
Jeweils nach Lange der ProgrammB 
!!! C-10 = 1,S0 per/Stk !!! 
!!< C-20 = 1,60 perfStk !!! 
fit O30 - 1,70 perfStk H! 
+ DM 3,50 Porto, Ab DM 30 trer ! 
ab DM 75-5%; DM 100-8%; DM 
150-12%; DM 200-15%; Reehnung 
Oder v"-Scheck 

Jetzt gleich beslelten. Tag+Nachl 
Anrulbeantworter Tel, 040/6411981 
B. Jensen; Fahrenkron 49; 2 Hmb. 71 
***************** 

ZX Mlcrodrive/IFI )e 249 — DM 
Kompiettpreis zus, nur 489, — DM 
Weltere 1 500 Soft- u. Hardwarearttket 
f. Spectrum, ZX81, CBM64. VC20. 
ORIC, BBC, Acorn, Dragon im Angebol. 
Liste gratis (Comp. Typ angeben) Ik- 
hard Thurau, Abt. HPV, F -BenttvStr. 
4, 4836 Herzebrock; 2 

Slaubscftulzfiullsfl 

schutzen Ihren Computer VC €4 VC 

20. Floppy Kas.Station, Moniior und 
Drucker. Je Stck. nur DM 16,—, ab 3 
Teife DM 14,50. Porto 3,— DM. Ycc- 
HOIIen, Kruse, Postfach 1233 , 2082 
Uetersen, Abt 8. Tel 041 32/34 55 



= = =SPECTRUM 48K; FIGHTER 
PIL0T= = = 

DAS Flugsimulationsprogramm. Nun 
TOTAL In DEUTSCH! Dieses Programm 
schlagt alle Programme dies. Art. 3-D- 
Sicht aus dem Cockpit. Starts u. Lan- 
dungen von 4 FluQplatzen. Hadar, Horr- 
zon\. 8 Fpnkfeuer. ILS, Flugcomputer. 
Sis fliegen die F1 5 Eagle. Trainieren Sie 
Starts und Landungen, Blindflug u Lufl- 

kampf. Preis. DM 37. 1- Versand- 

ipSSWt, 

E, Fteitemajin, Heinrichslr. 93, 4000 
Diisseldort 1 



48K; 



NIGHT 



= = = SPECTRUM 
GUNNCR 

DAS Luftschlachtssmulationsspiel. Jetzt 
TOTAL in OEUTSCH! Sie sind Bomhen- 
u. Bordschutze in einem Lancaster- 
Bomber und werden auf dem Nachtflug 
zum Ziel v. feincflichen Jagern angegrif- 
fen. Ein Spiel mil explosivem Sound, ra- 
santer Bewegung u. rearrstischer 
3-D-DarStellung. Preis: DM 32.— 
E. fteitemann, Heinrichslr. 93, 4000 
DUsseldorf 1 

KASSETTE PULSE REGENERATOR 
CPA 

■ Endlich Kopie Band/Band. 

■ Gestorte Programme einlesen ... 

■ Gandrauschen. Drop -Outs (bis 

■ — l5dB) aind wag 1 Saub&w flecht- 

■ eck-Ausgang 0-3 V. Getestet mit 

■ Apple II, C64, TRS-80, ZX-Spec- 

■ trum u.a., Suchsen: 

■ DIM v. Chinch beidseiSg, Sp*i$ung: 

■ 12-24 V AC/DC, 4 mA Qber Klinke 

■ 2,5 CPR DM 49.50; Kabelsatz 

■ DM 14.80. andere Kabel auf Anlrage 

■ Sleckemetzteil 12 V DC DM 14.25 

■ Alle Preise Ink! MwSt. NN-Var- 

■ sand +■ DM 3,— Versandk. 

■ inferkom electronic GmbH, 3004 

■ I$emh4gert 4, Tel. 51 39-873 93 

Fur Sportfreunde: Ergebnlsse In gro8er 
Auswahl, auch auf Diskette + Kassette 
lieferbar. Info: BO 'Pf, 80 Pf. die slch 
tohnenl W. Nuttelmann. Miihlenstr 29. 
2933 Jade 2 

SPEC! HA VIDEO SV 318 + Dalasette 
+ Reset- Taste + 30 Pragr. + ROM- 
Listing zu verkaufen. Tel: 
0521/44 63 56 



Ab sofort llefert M&T-Buchveriag in Osterreich aus iiber: 

Rudolf Lechner&Sohn 

Verlags- und Commissionsbuchhandlung 

HeizwerkstraBe 10 
Postfach 105 
1232 Wien 

Telefon: 0222/677526 

■ 
- 

Bitte geben Sie Ihre telefon ischen und schriftlichen Bestellungen 
in Osterreich nur noch iiber o.g. Adresse auf. 

Maik&Teelinik 

Verlag Aktiengesellschaft 
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ENGLISCHLEftNENDE 
HABEN LANGE DARAUF QEWAHTET 

Jetzt 1st sb da! 
ArtgloComp i ari&utert und Obt die Zei* 
ten des englisehen Verts, 
Filr Sinclair ZX Spectrum 
4S K. Kaasette. DM 29.60 
Infowunactie'EesteUungen an 
Windecker Verlag. 5227 WmfecK-Hau 
oder |ada BuchhanOlunfl 

Jupiter-Ace 19 K 
Digital Wordproeesslng + deufsche An- 
teitung nur DM 40,— Features: Komp. 
Texteditor. 2 Text-Modi, 17 Seiten, 
Textversehieben. 50% MjC, Textrans- 
plantatlon, Uaer-rreundt + vieies mehrl 
Wir woJSen, dafl Sie wiederkprnmen. Be- 
^ahlung per Scheck Oder Bsnkubefw, 
Sparda-Bank KSIn Nr. 784533, Gallic 
Digital Max S Axel Berle, Kievermont 
1 73, B-2440 Geer/Belgie-n 

***#************* 
*1R KNACK EN DIE PHEISE 

VC64f20 Hardware mil Garantiei 
USER -PORT-STEC KE R 8,90 
8 Kanal ReSaismodul 89,90 
KASSETTE N-PORT-STEC KE R 8.90 
Reset-Taste ser. Port 15,— 
80-ZEIGHSN/GPAFlKKARTE 2/9,- 
DalaKasaetten-Recorder 99.— 
F BRUNKEN INFO: 2 DM P. inW. 
MwSt, Gladbecker Str. 123, 4650 
Gala. 2 

Lottofreaka, alls Ziehgn 6 aus 49 v. 
1955-84. Aul Kaw od. Disk ('it aJie Sy- 
stems nur DM 89,— InW, Pollen, Post! 
2210, 4030 Ratlngen 2 

VC84 HARDWARE MIT GARANTIE 

TriacmodulB usw Into >T« sofort anfor- 
dern, *F. Brunhen EleMronik*, Glad- 
beckerStr. 123. 4650 Gelsenk. 



Aehtung Spectrum-, CBM84-. ZX81-. 
VC2Q . Dragon- und Oricbesitzer, Soft- 
ware, Hardware und Bucher. Schnefl 
neuen 70-seitigen Karalog gegen 1,80 
DM In Briefmarken anfordern Wagner 
Softwar^versarvd, P.O.Box 1 1 2243. 
8900 Augsburg, Handleranfragen will- 
kornman. 

C 84 + VC20 Flugtraining. Auch Ver- 
Btonen fur 2001 bis 8032 liefsrbar. For 
VC20 +SK (Oder mehr) erlorderl. Um- 
tangreichen Auswertung Itirer Fluge, Ef- 
klarung def Fluginslrumente. SteuSrung, 
mlttels Taatatur Oder Joystick. 
A| HubSChraubersimulator Hubschi. in 
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit 3 Flug- 
programme zur WaN, 29 DM 
B| Space Shuttle Landtmg. Echtzeitsi- 
mutation. 29 DM 
C) Boeino-727 Simulator. Dieses Spit- 
zenproa/amm iat z, Anfangsr- und In- 
strumentenllugacnufung geeignet, Mit 
Anfeitung 34 DM 
Ab 2 Program, jedea Pragr. minus 8 
DM. Info gegen Rjckoorto 
Listening p.NN aul Kass. Oder Disk. Flu- 
grig F.'jahrfce, Am Be-ge 1. 3344 
Fftthe 1. Tel. 05341/9 16 18 

*C64 + Diak mit* 1 5*Super- 

Masch.Pr, 

\£&. SeawoH. Biliard, Falcon) + Simon 
tQr 44 DM + MN. H. Kc-mer. 8958 Neu- 
denau 2, Franksnstr. 7**+ 

Commodore 64 Programtnentwickiung 
Entwickeln gtinstlg C64-PrograrTlme 2 
B. AklienvflfWHllung L Scbmldt, GeiB- 
kopfstr. 45, 6360 Deggendort 

COLOUR GENIE SOFTWARE!!! 

Kostentoaes fnfo anlordem bef: 
Fa. R, M. Kubben. Verlag. 5429 Ma- 
rten tels/Ts. 



Olivetti Praxis 40 nur 985, « 

Monitors 20 und 22 MHz ab 27S,— 
RGB Farbmonltor 14" nur 638 — 

S. REINOL, Pf- 2305, 8 MOnctien 66 




ing: 



Wlr mactwn unsefB I 
aul aufmerkaam. Ca8 das Aftgtbot, 
dor Verttauf Oder die Vertxeltung 

von umeberrecMKch geschutzfer 
Soltwe/e nur fur Oii^ineJprogramme 
ertaubt iat. 

Das Herstetfen. Anoietert. Vertcau- 
tan und Verbrettsn von »Raubko- 
pl«n« veratoSI gegen das Urheber- 
recbtsgesetz und kam stnrf- und zi- 
vtirechtbcfi vericJgl werden Bei 
Venjiooen muB mit Anwartt- und 
Getictitskoslen von uber DM 
1 000,— genjchnel warden. 

OrlgriaSproflranms slnd am Copy- 
rigr)t-Hinw>i« und am Ono«alaut 
Weber oea Ovtenlrtgere (Diskatto 
Oder KaaeettB) zu erkennen und 
normatefwotse atginalveroockl Mit 
derrt Kau< von Raubkopien arwtrbt 
Oer KSirter auch ketn Bgenlum und 
gent das Rtefco «k*r |ederz«4K)en 
BeschJasfnahmung «trv 

Wir bitten unsere Laser in dcrren * 
genein Interasse, Roubkoolen von 
Orkjinat-Sottwarfl wsder anzubte 
tan. zu vorkaufen nocti zu verbrai- 
tw> BiWutgeb^recnngte hetten 
fur Hire Kinder. 

Der Vorteg vrlrd <n ZuKurffl koine An 
zsigen mehr varOfferttchef). dfe 
oaraul schlieSen bnsan, daB Raub- 
kop^^ten^den 




5*l*flP Mirei,kfl*ripl»n mft ia5BNil«n »2S.— 
SttMPa'-FtopCTf-MZm.™ SUPfRPPEIS 
F!«iflt-Dllk Hlr Ml 721 ,73 1 . 2Ki'3«K Kft 1 536. 
H-ZkM^nnMH* n^E CP.iH PLir MLPJuWl 

PC 15D0 + 0TLrft^PlQ«»rJr^HJ»11*nlni:iHl 
PC l*Jl Pwh* | ieMfh?ut« 



!*«.- 



APPLE ll-ZUBEHOfi und .SflmpAhfclo Gfffilt 



AST HA II, 4B KB, ICS QVWCMdt 
AST HA ll>Ttl( tQar-Tu4«CL|r 11**.- 
FkiepylJMlwr* 3llmdln**r.»tMuBrftrt. 6*1,- 
HfJT>l1*rStnvq, 1C Mlz ^QMtigiiBtfo 3C* Kr- 
yor't&r OP-ffS 1 3*WHj, 13',<Jlv. MotWtti* iS, - 



■ rci) AFWIE lurid AppJfrfltrtf 



1»K PLAM-F:*rl8 i'Lir,iujg*(c*rtiJ 
MMI H^nteMH RGB NK- 
EJ K(J AJt.MXa.--1a m. PHudOdiS* "3 - 

25fl K.B SIAM.Sttrta m. P>-LH3pdiik ilup*f KhWl ha* 
HAM-F30WV1$V2»K B44,- 51* 1 

WJ!*lch*n.ftB,rt)B mil s*flteh»iiiw L -o - 

AT>J)ikdwvKirt« FiulMKB UN tat II* M5.- 
^BS-^arta ijr^r-B Sol'wjft 't«5.— 



EP50N Onichit AXS0 mi! TrjkiortiirtAini; 1 1 19 - 



axffl F.T m. E>rufl|lU.1ltilnxiHu.Ti'U»r 1 EM.— 

Flffirn tlrLn!blaria.^JLi0u..T. | *k.1Of "IflW,— 

UKrUMflm.JrW-DMkflr MtW m. CliuUhl*!!. 4H. - 

Sou>.rJ5hBi-LiPTj(JAniitJrlar<. ( Sp*5<fuPI 

5«H<eim ePi«A pi iMtil ^harp uzjm+tam 

Sfli k&sni -Qr^OOVC-Oruckar (Of '.'Q30CH 344,— 

CommerioriiSKWfli. Dl** u ■Far'rjtilkJBcJiTm 390ft,— 

r^jrriiftCi*ari CW 73*,— 

5-lP>r;lnr Sptttrum-WtS* «Jk. 
Slmtlllr 1 CK PAH-E wf Marvnfl tflrCVI 



5 »' ■inMi-'j . 35 SOOr 507*0 SKk- 1i.V-Tl.to 
S,3S- 4i«f*[lfl, *0 SpMf WHO ft^l»JW 
5H' #ir.a *e$e VMr..RiPC*frl& 



H«a«nauB»flfi' Sp'*'". I 

ures«nni C0*Tipti1«f-SVieip 



WC P5 M<rQ.L7nmput*r, Po*ii(iaWti* urnJ 
■Ann* 3 OrnbM 

Ve'hq u i fin>lier>irx'.l-%tr,aip M. Pnnllac'i 1421. 
B5uOMu«nb««a > T*l OSl 1-^70$) 
Wrunl o*h HKhmrrm* .-u-'iiO'ici Podgntiuh^n 
•LcenDhlllDnpiS-l Qeg DU ^ 5> Kjl.-ijud-jr.- iH"H.n i 



Ich bin der Home-Computer mit dem Ihr 
Euch im Spiel messen. ganz neue Spiete 
erflnden, eigene Melodien komponieren, 
farbig zeichnen, schwierige Schulaufga- 
ben losen, beruflich wetterbilden, den 
Haushaltsetat verwalten. Schlankheits- 
kuren ZLtsammensteilen, Urlaube pla- 
nen, persanliche Daten speichern und 
schnell und ubersichllich auswerten 
konnt, Ausfuhrliche Unterlagen liber 
mich und Ober den Aquarius-Fan-Club 
bekomml Ihr kostenlos. 






HantJIerartfragen an 



Z80A (CF(M-kompalibei). 4 MHz. orweiteffcaiSi MtC'OSOfL BwlC & K ROM 
4 K RAM (orwelterbat Bis 52 K), 16 Farben, 1 KJangkanal auf 3 erwelierbar durcJi 
Mir I Expander, Ausgabe: 40 Zeictien x 24 Zeiien, mil graphischer Avdasung 320 1 192, 
256 fertlge graphische Darstelljngen, GrpB- und Kteirt^chrelbung, 4^ Ta^cen, Erwelte- 
runjssleckpiatz, AnschiuB far Drucker/ Plotter und Recorder. Soltwaie: logo, Exerted 
Basic, TebeUen- und Tentverarfieitung, viete Spiete. 



Paul-Gerhardl-Allee 32 - 8000 Munchen 60 Tel. 0S*S30100, Telex 527798 wapro d 
AQUARIUS-FAN-CLUB: Postfactl 65, 8134 POcKing 
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Verglichen mit dem Com- 
modore C 64, spielt der 
Sinclair Spectrum in unseren 
Landen bei Computermusi- 
kerti eine Nebenrolle. Ver- 
standlich, denn wie soil man 
auch jeman dem, der kein or- 
dentliches Instrument be- 
sitzt, das Musizieren beibrin- 
gen? GewissermaBen als 
»Abfallprodukt« ihrer For- 
schungen auf dem Gebiet 
der kiinstlichen Intelligenz 
haben zwei Tschechen eine 
Musiksoftware ftir den 
48-KByte-Spectrum ent- 
wickelt. In hervorragender 
Weise schopft sie die Mog- 
lichkeiten dieses Computers 
aus. 

Musikschreibmaschine 
nennt sich das Programm, 
mit dem das Schreiben, 
Spielen, Drucken, Transpo- 
nieren und Speichern von 
Musikstiicken moglich ist. 
Die notige Hardware; ein 
Spectrum mit 48 KByte RAM 
und ein ZX-Drucker. Als Ton- 
erzeuger dient der Beeper 
des Spectrum. Deshalb kann 
dieses System, das sei gleich 



zu Anfang gesagt, Klangfeti- 
schisten und Profimusiker si- 
cher nicht befriedigen. 
Denn veranderbare Sounds 
und Akkorde iiberfordern 
den Spectrum. So zwitschert 
das System zwar sehr flott vor 
sich hin, aber nur einstimmig 
und immer mit den gleichen 
Flotentonen. Fiir alle, die ih- 
rem Spectrum mehr ent- 
locken mochten, konstruie- 
ren die Entwickler mo men- 
tan ein MIDI-Interface und 
passende MIDI-Software. 
Damit entschwebt dann auch 
Major Tom vollig losgelost 
und vollig poliphon ins All, 
sofern natiirlich ein MIDI- 
fahiger Synthesizer zur Ver- 
fugung steht. Doch zuriick 
zur Musikschreibmaschine. 

GroBen Wert legten die 
beiden Software-Ingenieure, 
ubrigens beides ausgebil- 
dete Musiker, bei der Ent- 
wicklung Ihres Program- 
mes, auf Bedienungsfreund- 
lichkeit. Bereits nach 20 Mi- 
nuten konnte ich dank des 
einfachen Dialogsystems mit 
Cursorsteuerung, Fehler- 



^^^^^ „l TetnP u 



meldungen und drei Hilfs- 
seiten, perfekt mit der Mu- 
sikschreibmaschine umge- 
hen, ohne vorher einen Blick 
in die Bedienungsanleitung 
geworfen zu haben. Und si- 
cher gibt es einige, die diese 
Zeit noch unterbieten. 

Drei Mentis, flier Seiten 
genannt, bilden die Schlus- 
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sel zur Musikschreibmaschi- 
ne: Seite 0, das Hauptmenu, 
gestattet Spiel und Aus- 
druck, Seite 1 die Eingabe 
der Komposition und Seite 2 
schlieBlich bringt als Noten- 
speicher-Inhaltsverzeichnis 
Ordnung in die verschiede- 
nen eingegebenen Lied- 
chen. 
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Die Musikschreibmascl I ine 
arbeitoi suit einer total gean- 
derten Tastaturdefiniuon. 
Doch kerne Angst, stumpf- 
sinniges Auswendiglernen 
der Befehle und zugehori- 
gen Hasten eriibrigt sich 
dank der mitgelieferten Ta- 
staturschablone (Overlay). 
Man legt diese einfach iiber 
das Tastenfeld, und schon 
stehtiiber jederTaste derzu- 
gehorige Befehl (Bild 1). 

Mit der oberen Tastenrei- 
he definiert man im Eingabe- 
rnodus die gewiinschte Ibn- 



sonata 

Pre {J 1 
f lute 




Ordn 



"19 h die e i ngegebe . 



Fur die Programmbedie- 
nung geniigen drei Tasten. 
Die SPACE-Taste bewegt das 
Cursor-Lichtfeld auf den ge- 
wiinschten Befehl. »ENTER« 
fiihrt diesen aus und mittels 
Druck auf die Taste Q ge- 
langt man zuriick ins Haupt- 
menii, zur Seite 0. 

Alle anderen Tasten des 
Spectrum tun mittlerweile 
nicht mehr das, was man ei- 
gentlich von ihnen erwartet. 



lange, die von 54s bis zu ei- 
nem ganzen Notenwert 
reicht. Auch punktierte No- 
ten und Triolen sowie 
Legato- und Staccato- 
Spielweisen meistert die Mu- 
sikschreibmaschme glan- 
zend. Die drei darunterlie- 
genden Tastenreihen die- 
nen der Tonhoheneingabe, 
wobei zu jedem Ton eine ei- 
gene Eingabetaste gehort. 
Auch, und das ist bisher ein- 



malig, behandelt die Softwa- 
re erhohte Tone nicht gleich- 
wertig mit erniedrigten. Das 
heiBt, fur die Eingabe von 
CIS und DES zum Beispiel 
existieren getrennte Einga- 
betasten. So bleibt die Be- 
deutung von Kreuz, Be und 
Auflosun gsze ichen auch 
nach dem Transponieren 
eindeutig. Weiterhin lassen 
sich einfach erhohte bezie- 
hungsweise erniedrigte To- 
ne sowohl auflosen als auch 
nochmals erhohen bezie- 
hungsweise erniedrigen 
(doppelte Erhbhung bezie- 
hungsweise Erniedrigungl). 

Eine kleine Melodie kon- 
nen wir relativ schnell und 
problemlos eingeben. Wir 
beginnen unsere Arbeit auf 
Seite 0, dem Hauptmenti. 

In Bild 2 sehen wir deutlich 
das helle Feld mit den Menii- 
optionen. Mit der Space- 
Taste bewegen wir das helle 
Cursorfeld durch Bmaliges 
Tippen auf das Feld) Seite ;2(. 
Dann drilcken wir auf die Be- 
fehlstaste»ENTER«. DerBild- 
schirm zeigt jetzt die Seite 2, 
unser Kompositionsver- 
zeichnis (Bild 3). 

Hier finden wir alle Befeh- 
le zum Verwalten unserer 
Musikstiicke. 16 Titel mit in s- 
gesamt 254 Takten lassen 
sich speichern, wobei jeder 
Titel getrennt fiir sich oder 
das gesamte Set auf einmal, 
auf Band ubemommen wer- 
den kann. Die Anzahl der 
Takte, aus denen die Stucke 
bestehen, steht jeweils ne- 
ben dem zugehorigen Na- 
men. Die noch verbleiben- 
den Takte Speicherplatz be- 
rechnet die Software und 
zeigt sie als REST an. 

Wie wir im Cursorfeld am 
unteren Bildschirmrand er- 



kennen konnen, sprechen 
die Meniioptionen fiir sich 
und bediirfen keiner weite- 
ren Erklarung. 

Wir bringen den Cursor 
zur Option »NEU« und geben 
nun den aktuellen Titel ein. 
Mittels »ENTER« und »Q« ge- 
langen wir wieder zuriick 
zur Seite 0. 

Alle wichtigen Mu- 
sikbefehle stehen 
zur Verfugung 

Tonart, Takt, Notenschlus- 
sel und das Tempo legen ein 
Stuck im Rohbau fest. Die 
Musikschreibmaschine ist 
um keine dieser wichtigen 
Musikbefehle verlegen. Wir 
wahlen jetzt die Seite 1 an. In 
Bild 4 erkennen wir im Cur- 
sorfeld zunachst die Option 
»Tonart«. 

Soil das Stuck beispiels- 
weise in der Tonart F-Dur no- 
tiert werden, geben wir nur 
ein F, also den Grundton der 
betreffenden Tonleiter ein. 
Als nachstes legen wir den 
Takt fest. Viertel- und Achtel- 
takte, gerade und ungerade 
Takte, alles kein Problem fur 
die Musikschreibmaschine. 
Wollen wir unsere Melodie 
im "/s-Takt komponieren, tip- 
pen wir nur 118, entspre- 
chend 34 fiir einen %-Takt. 

Das Tempo konnen wir in 
Metronomwerten, also der 
Anzahl gespielter Viertelno- 
ten je Minute, eingeben. Als 
Notenschlussel stehen Vio- 
lin- und BaBschliissel zur 
Verfugung. 

Ein besonderes Plus; Die 
Richtung der Notenhalse 
laflt sich nach Belieben fest- 
Iegen. Drei Versionen sind 
moglich: entweder stehen 
die Halse 1) immer nach 



Ausgabe 8/ August 1984 



Software-Test 



NofeKi a\A5 dem Spectrum 




oben oder 2) immer nach un- 
ten oder 3) die Musik- 
schreibmaschine setzt die 
Richtung automatisch fest, 
das heiBt die Notenhalse der 
tiefen Noten weisen auf- 
warts, diejenigen der hohen 
abwarts, Diese feinen Unter- 
schiede fallen nur bei mehr- 
stimmiger Notation starker 
ins Gewicht, dienen hier also 
nur der besseren grafischen 
Anordnung der Noten, Lei- 
der stehen die Halse der Vi«- 
Noten softwarebedingt im- 
mer nach unten, Nachdem 
wir unser Stuck soweit fest- 
gelegt haben, rnachen wir 
uns an die Eingabe der No- 
tenwerte. Hierzu wahlen wir 
die schon bekannte Seite 0. 
In der Option >»SCHRIFT« ge- 
ben wir jetzt Ton fur Ton un- 
sere Melodie ein, jeweils zu- 
erst den Notenwert und dann 
den Wert fur die Tonhohe 
oder Pause. Spatestens jetzt 
beweist sich das Overlay als 
hervorragende Hilfe. Das 
Eintippen gelingt nach eini- 
ger tlbung schnell und bald 
fehlerfrei. Jeder Ton klingt 
so fort mit dem Druck auf die 
Eingabetaste in der nchti- 
gen Tonhohe aus dem Bee- 
per und erscheint auf der 
entsprechenden Notenlinie 
im Bildschirm. 

Die Software berechnet 
wahrend der Noteneingabe 
automatisch nach jedem ge- 
zogenen Taktstrich, ob der 
Gesamtwert der innerhalb 
des Taktes emgetippten To- 
ne auch tatsachlich der ge- 
wahlten Taktlange ent- 
spricht, Haben wir uns ver- 
zahlt, bietet die Software au- 
tomatisch den groBtmoglich 
noch in den Takt passenden 
Notenwert an. Nach kurzer 
Zeit fiillen sich die Notenli- 
nien (Bild S). 

Mit »NTER« beenden wir 
die Eingabe nach Eintippen 
des letzten Notenwertes. Die 
Komposition gehort jetzt zu 
den sogenannten »Alten« 
und steht bereit fur alls wei- 
teren Manipulationen wie 
Spielen, Abandern der No- 
ten, Andern der Stiicklange 
und Grundwerte wie Tonart, 
Notenschltissel und Tempo. 
Die Taktwahl ist eindeutig, 
sie laBt sich nachtraglich nur 
noch im zuletzt eingegebe- 
nen Stilck andern, nicht 
mehr in bereits weiter zu- 



riickliegenden Kompositio- 
nen, Zwar kann man jedes 
Stuck verktirzen, aber nur 
das zuletzt eingegebene 
auch verlangern. Das hangt 
mit der Organisation des No- 
tenspeichers zusammen. 

LaBt man die Musik- 
schreibmaschine ein Musik- 
stiick spielen, laufen auf 



der Meniiseite eine Hilfs sei- 
te, Auf diesen erfahrt man al- 
les Wichtige zu den Optio- 
nen der jeweiligen Meniisei- 
te, In Bild 6 sehen wir zum 
Beispiel das Hilfsmenti zur 
Seite 0. 

Eine weitere Arbeitser- 
leichterung neb en den Hilfs- 
meniis stellen die Fehlermel- 
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dem Bildschirm die zugeho- 
rigen Noten vorbei, man 
kann so die Notation jeder- 
zeit tiberprtlfen. Mit dei Op- 
tion »SPIEL N MAL« arbeitet 
das System als Sequenzer. 
Das heiBt, es spielt bis zu 
256mal hintereinander das 
Stuck zyklisch von Anfang 
bis Schlufi durch, 

Fur alle, die trotz der iiber- 
sichtlichen Cursorsteuerung 
»absturzen«, existiert zu je- 



dungen dar. Sie geben 
Alarm, so bald eine Note zu 
hoch oder zu fief liegt, also 
auBerhalb der fiinf Oktaven 
Spielbereich. Dies kann zum 
Beispiel beim Transponie- 
ren eines Stiickes in eine an- 
dere Tonart eintreten, falls 
mar- nicht die passende Ok- 
tavlage gewahlt hat. 

Auch der letzte freie Takt 
vor dem Beginn des nach- 
sten Stiickes oder dem Ende 



des Notenspeichers, wire 
angezeigt. Dies ist vor allem 
wichtig beim Editieren eines _ 
so ge na nnte n A LTEN Stticke s, 
urn nicht aus Versehen das 
Nachfolgende zu iiber— 
schreiben, Soweit nur einige 
der vielen Fehlerm el dun- 
gen. 

Die Musikschreibmaschi- 
ne ware nun keine solcha_ 
konnte man nicht auch alles 
irgendwann zu Papier brin- 
gen. Kein Problem. Im Falle_ 
des Spectrums wird zwai 
meist Metallfolie das Medi- 
um sein und der ZX-Druckei - 
die Typen ersetzen, aber 
trotzdem Ist das Schriftbild 
erstaunlich gut. 

Bis eine ganze Komposi- 
tion ausgedruckt ist, benofigt _ 
man allerdings etwas Zeit. 
Takt fiir Takt rattert del 
Drucker das Stuck auf das_ 
Papier. Nichts fiir Eilige also, 

Fiir wen ist die Musik- 
schreibmaschine gedacht?- 
Sicher nicht fiir Musiker, die 
mehrstimmiges Spiel und: 
schon e Klange ford em, Dies- 
ist mit dem Spectrum nicht 
realisierbar. Das Programm 
bietet jedoch eine Abwechs- f 
lung zu den iiblichen Spiels- 
reien. 

Eine niitzliche Hilfe 
fiir den Musiker- [ 
nachwuchs 

Das interessanteste Ein- 
satzgebiet: Die Einfuhrungin 
die Grundlagen der Nota- 
tion, also das Erlernen der 
Tonhohen und Notenwerte. 
Notenschltissel, Intervalle, " 
Tonarten und des Transpo- 
nierens. Besonders loben 
muB man die Tatsache, dafi 
sich die Software iiberra- 
schend genau an die Musik- 
theorie halt. Ebenso konnen ' 
schwierige Melodielinien, 
die einem Anfanger be- _ 
kanntlich schwerfallen, zu- 
nachst vom Blatt in den Com- 
puter iibertragen werden. , 
Nach dem Abspielen aus 
der Musikschreibmaschine 
fallt das Nachspielen sicher 
sehr viel leichter. 

Die Software nennt sich 
ubrigens nach Ihrem »Erfin- 
der« das Mikolasek-System 
und wird momentan zum 
Preis von zirka 100 Mark ver- 
irieben, CRichard Aicher) 
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V«rschlebo>Fai»ti 

- Au( gehl's zur ersten Ver- — . 

schlabe-Runda am Blld- 
sehlrmi Es m033en ver- 
schledene Blider zusafiv 

— mengeBelzt werd&n. Ver- — 
seiiledene Schwierlgkeils- 
grade lassen kelne Lange- 

wells aufkommen: Kinder 
" und Erwachaene warden 
sich splalend zum Ver- 
schl ebe-Faxe n-Msi star 
mausern konnen. Bedient 
wlrd das Lernsplel aus 



schlieBllch abet die Tastaturdes 

HelmcompUWrs, Bsst.-Nr. MD 21 4A 
— I— DM 39,— (Str. 35,50) . 




Puliplolqn 

Nlcht nur dia JDngaten, 

auch Erwachsene kSnnan 

sicb erfOlgreScfi an dia- 
sam eiektronisch-en Puzz- 
le ver such en, da es ver- 
schledene Schwlarlgkells- — 
grade gib!. Die verschie- 
danen Puzzle-Motive war- 
den ausschHefilleh Qber 

Tasiatuf-Eingaben zusam 

mengssetzt. Vial SpaB bei 
dlesen Blldschirm-Puzze- 
lelen. 

Bestell-Nr. MD 213A- 
DM 39,— 
[Sfr. 35,50] 



Worl.ch*U- Trainee Lalaln 

" Mlt dam Computerlernprograrnm " 
Wortachatz-Tralner Lateln warden 
Eure Laleln-Vokabeln achon bald 
besser allien. Mil dam Lern- . 
programm bekommt Ihr den lertl- 
gen Wortschatz zu Eurem Roma. 
Lehrbucti geiletert. Ihr kfinnt alwr 

auch zuaatillch den Computer 

noch mlt Eurem elfjenen Wort- 
schalz futtern. 

Oer Computer lent Euch Euren jaweHlgen Leiaiunflsstand 

mil. Wollt Ihr Eure Arbeit beenden, konnl Ihr Euch audi 
die Vokabaln, die Ifw noch nlcht baharfschl, ausdrucken 
lassen. Mlt dam WortsehatzTralner konnt ihr laufand 

Euren Erlplg balm Vokaballemen kontrollleren — Bin 
— unbestechllcher Partner balm Lemenl 

Wortschatz-Tralner Latein Roma I Best.-Nr. MD 215A DM 59 — (Sfr. 54,50) 
Wortschati-Tralnei Laleln Roma II Best.-Nr. MD216A DM 59.- (Sfr. 54,50) 
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MaikATedinik _ 

V«D*Q AktlengaaalisehaH, HaniPlnael-Str. 2. 
8013 Haar, Tat. (069) 4S13-220 
Matkt & Technlk Vertriebs AO, Alpenslr 14, 
CH43M ZUfl, Tat. 042-2231 SS/56 



In gulen Buchhandlungen, Gomputershopa und 
Fachabtellungen der Kaufhfluser. 
Soiltan Sle dlase Programme im Handel nicM 
erhalten kOnnen. so banulzen Sle bltte 
dia Bestellkarte Im Hell 
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Starsgg* 

In einer fremden Galaxie schluplen 
Monster aus Sternenelem. Sie als 

' Kommandeur ernes Verieidlgungs- 
schiftes dor Erde machen sich aul 
den Weg. die Wachen zu bekampfen 
AnschlleSend kflnnen Sie die ausge- 

' schlopften Monster tden und die 
Sterneneler zerschiagen, 
Sie brauchen nur Ihren C 64 und 

. ainen Joystick. 
Best.Nr. MD 2Q6ADM 48,— (Sir. 44,50) 



Pllische-Pleisch 

In einem Beckon schwimmen cln 
Schwan und eln Flacti, 1st das 
3ecken zu vol I, schwlmrrtt der 
Schwan hlnaus, Isl das Becken leer, 
stlrbt der Flsch. Retten Sle Schwan 
und Ftsch, indom Sis den Wesssr. 
stand siandlg ausgleiclien, 
Sle brauchen Ihren C 64 und ]e nach 
Spielerzahl eln Oder zwel Joysticks. 
Besl.-Nr. MD207A DM 39,— (Sir, 35,50) 



Ein Bajvorfiaben konnte wegen ver- 
schledener Naturkaiastrc-phen nicht 
beendat werden. Transportleren Sie 
als Baumeisiet die einzelr.en Bauein- " 
heiten mil dam Hubschrauber und 
setien sie zu einem kaiasiropfrensl* 
cheien Bauwerk zuSammen. 
Sle brauchen nur Iriren C 64 und 
einsn Joystick. 

Best.-Nr.MD208A DM 48- (Sfr, 44,50) 



Spatial Blllard 

In elnem Haum beflnoen sich drei 
Salle. Ihre Aufgabe: Die balden grO- - 
nan Kugeln zus-emmen mit der roten 
in das in aer Mute gekennzeicnnete 
Loch Zu StoSen Das dreldimension* 
le Biilatdspiei. das Interessante und 
abwechslungsrejche Spieleflekte 
bietet, 

Sie brauchen Ihren C 64 und elnen 
Joystick. 

Best -Nr. MD209A DM 4fl- (Sfr. 44.50) 





QX 9 

ClX-9 1st eln Kleiner Sateiilt Im Welt- 
all, Sle als Kommandant einer Raum -~ 
patroullle sie ben plotzllch einar 
felndllchen Rlesenflotte gegenOber, 
Entfliefien Sie den JSgefufos und ler- . 
storen Sie die rleslgen Mutterschlfiet 
Sle brauchen nur thren C 64 und 
elnen Joystick. 

Besl -Nr. MD 21 OA DM -18,- (Sir. 44.50) 
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Varlag Aktlengasalltchafl, Hins Pfnul-Str 2, 

B013 Haat, Tel. (0B9) 4613-330 j 

Huufct t Tochnlk Vanrtaba AO, Alpenati. U,T 
CH-8300 Zug, Tel. 042-2231 SS.'SS 

In guten Bucrihandlutiflen, Computetshops und' 
Fachabtellungen der Kaufhau&er. 
Somen Sle diese Programme Im Handel nicnl 
erhallen konnen, so benutzen Sle Ditto 
die Beatellkarte Im Hell 




Explorer 

Em badeulendar GBheimnistraQflr 
liegl lm Siarbsn. Sie lessen slch iu 

' sammcn mit ernem U Bool rmLlels 
moderner VericlaJnerungfllecnniK in 
die Slulfcahn dss Pallenten injilie- 
ren Zerstoran Sie dsn Tumor im Ge- 
nim des Patienlen. Sie brauchen nur _ 

* Itiren C 64. 



Besl.-Mr_ MX 1Z4A 



DM34.90 

(Sir. 32,50) 



ZauberscftloB 

ih einem Strang bewachten ScnloA 
lauefl Bin unJiBinHictie« Zsupsim. 
Ernreiflen Sie inm dre Krone und da 
mit die Reg?nt5cti*H Qtssr das Voik 
Ailes, was Sie brauclien. 1st der 
Commodore 64. 
Best-Nr MX 121 A D-M 29,90 
rS(r. 2?,50) 
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Ysllow Submarin* 

Sie mDsMfi mit itinera U-Bool Bin 
MGrilsnsyslem dufcn und e ~e 
Scftitzfciste ans Tageslicftl fcringen 
Sie brauchen llwtn C 64 und elnen 
Joystick. 

B*s!..f»r MK123A DM 34.90 

(Sfr.32,501 
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Wlldwatssf 

Steusrn Sie lf>r Kami mogllcnst 
serine II amen den xurvenreichen 
FjuS. ohne auf das Ufer od»r lm 
Wasser I legend e F«tsen auTzuEauten 
SeSI.Mt. MK 122* OM 29,90 

<Slr.2T,50) 



Sc^loEf SchrechBnstBln 

ScMdB Schreckeftslein baherbefffl 
jede Menge von bosan Geislarn und 
. Gespsnsiern. Eines Taoes geiingt as . 
innen auSHibrecnon. Inre Aulgabfl: 
Fangen Sis die Ges pansier wiadar 
elni Sia biauCMn nur Ihfen C 64 und 
eloen Joystick. 

Best . Nr. MK212A DM34.90- 

tsrr 3Z.50) 
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Pral-BHW Zo rt 

Professor Zo>x enperinvefUtert nui 

ftifiElerr.. £*9 brauchhffi nur 
inren G 64 S#st.-Nr, MK 127 A 
DM 3*,90 (Sf r 32, 50} 
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Labyrinth dts scnrBcuen* 

Segeben S>a s-icri auf Sehamucnef 
Lassen Sib sicfi in eina Well der 
Orachen, Zauberworler und rtBKen- 
melster eniruhran! Ste braur-rien 
nur inren C 64, 

Best -Nr. MK 12SA DM 14.90 

(Sir 32.50) 
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Maiia^lediiiik 

V»ilag AkliengeseilschaH, Hsns-Pirtsal-Slr. 2, 
8013 Haar, Tel. (039) 4613-120 
Mstiit Si T&chnik Veiirlebs AG, AI(MJ«Htr. H 
CH-6300 Zug, Tel. 0*2-2231 55^6 

In guten Buchhandiungen, Computershops und 
Fachahieilungen der Kaufhduser. 
Soltten 5ie diese Programme lm Handel nlcht 
ethslteri konnen. so benutzen bie oitis 
dse BesteHkarte im Heft 



Leser testen Spiele 



A lie Mann unter Deck — sofort auf 
Sehrohrtiefe tauchen — Maschi- 
nen stop! Als U-Boot Komman- 
dant haben Sie einen gefahrlichen 
Gegner gerade noch rechtzeitigbe- 
merkt: Eine ganze Flotte feindlicher 
Schiffe ist schon in Sichtweite. Hat 
der Gegner Sie ebenfalls geortet? 
Jetzt heiBt es abwarten, den Feind 
beobachten und auf eine Chance 
zum Angriff lauern. Wird der Luft- 
vorrat lange genug reichen? Sind 
genugend Torpedos an Bord? Beob- 
achten Sie sorgfaltig Ihre Instru- 
mente. 

Wie man sieht, ist »U-Boot Com- 
mander* ein Spiel, daB eine sorgfal- 
tige {Coordination verlangt. Auf einer 
gut gelungenen Seekarte, die das 
Mittelmeer darstellt, kann man sich 
selbst und die feindlichen Schiffe als 
kleine Punkte wahrnehmen. 




Lebenslauf 



Christian Quirin Spitzner 

Am 24.11.1965 erblickte ich als klei- 
nes Byte die Welt. Inzwischen erwei- 
terte ich mich schon auf ganze 18 
KByte und falls mein Interrupt nicht 
mal aussetzt, werde ich mich an den 
IBM-PC heranarbeiten (128 KByte). 

Als Byte geboren interessierte ich 
mich logischerweise fur Technik. So 
wurde mir schon mit 11 KByte klax, 
daB Fahren leichter ist als Laufen 
und ich konstruierte ein geniales 
Fahrzeug. Auch dessen miide, wur- 
de ich in der Musikbranche tatig. Ei- 
ne selbst reparierte Orgel und eine 
eigene Band gehen auf dieses 
Konto. 

AuBer mit Musik und der Fach- 
oberschule fur Technik, verbringe 
ich noch »einige Zeit« mit meinen 
Computem (CBM 4032, VC 20 und 
C 64). 



Gleichzeitig sind aber noch mehr 
als zehn Instrumente zu uberwa- 
chen, wie zum Beispiel KompaB, Tie- 
fe, Luft- und Treibstoffvorrat, Scha- 
densanzeige etc. 

Wie versenkt man nun eine feind- 
liche Flotte? Mit Hilfe der Seekarte 
nahert man sich dem Gegner 
auf der Wasseroberflache. 
Irgendwann gerat man 
natiirlich in seine Sicht- 
weite. Dann aber schnell auf 
station. Mit dem Sonargerat und 
dem Hydrophondiagramm, auf dem 
feindliche Schiffe als Spitzen er- 
scheinen, kann man den Feind von 
unten orten. Damit man durch das 
Periskop etwas sehen kann, muB 
erst wieder auf Sehrohrtiefe, die 
bei zirka 25 FuB liegt, aufgetaucht 
werden. Mit Blick uber die Wasser- 
oberflache kann man nun den Feind 
anpeilen und mit einem gezielten 
SchuB versenken. Die Treffer wer- 
den als Punkte gutgeschrieben und 
spater zur Beurteilung herangezo- 
gen. 

Das eigene Boot wird naturlich 
auch nicht verschont. Die Schadens- 
anzeige gibt Auskunft, ob ein emeu- 
ter Angriff vertretbar ist oder ob 
man besser wartet bis das Schiff re- 
pariert wurde. Die Seeschlacht ist 
geschlagen, wenn entweder alle 
feindlichen Schiffe versenkt sind, 
der Luft- oder Treibstoffvorrat ver- 
braucht oder das U-Boot zerstort ist. 
Am Ende des Programmes erhalt 
man vom Computer eine Beurtei- 
lung der Spielfuhrung, 
die sich 



Hit dem 

Gehen Sie 

mit dem VC 2oi 
auf Feindfahrt 

»m Mitte/meer J 
doch Vorsicht, 

d»e feindliche 
Flotte schieftt 

zuruck. 




aus dem gewahlten 
Schwierigkeitsgrad, der benotigten 
Zeit und der Zahl der versenkten 
Schiffe ergibt. 

Um in den vollen GenuB von 
»U-Boot Commander* zu kommen, 
sollte man auf jeden Fall die Anlei- 
tung grundlich durcharbeiten, die in 
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laldar SchauP» att ]" 
Das 



deutscher Sprache vorliegt. Durch 
die Einarbeitungszeit wird das Spiel 
auch nicht so schnell langweilig. 
»U-Boot Commander* wurde fur den 
VC 20 geschrieben. Das Steckmo- 
dul ist fur zirka 109 Mark erhaltlich. 

(Christian Quirin Spitzner/wg) 
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Spiele-Test 





Spiel fur kuhle Denker 
Jtrategen, die das Risiko 
nicht scheuen und sich nicht gem 
auf eingefahrenen Gleisen bewegen. 



u^e 



ix — sprich kicks — ist sicherlich 
nicht jedermanns Geschmack, 
Iweil recht abstrakt und etwas 
ulfterkuhlt, dafiir aber genau das 
Richtige fur Spielernaturen, die in 
der Auseinandersetzung mit dem 
U nkalkulierbaren eigene Strategien 
entwickeln. 

Die Aufgabe in »Qix« besteht dar- 
in, das anfanglich leere Spielfeld 
farbig auszumalen und dabei mbg- 
lichst viele Punkte zu sammeln. Die 
vorgesehene Zeit von 40 Sekunden 
bis zur Erweiterung der Verfolger- 
schar laflt sich auf bis zu 10 Sekun- 
den he tab- oder 90 Sekunden her- 
aufsetzen. Letzteres ist fur den An- 
fanger durchaus ratsam, um erst 
einmai in Ruhe mit alien Erschemun- 
gen vertraut zu werden. Ein rotes 
Zeitband iiber dem Spielfeld zeigt 
die noch verbleibenden Sekunden 
an. Etwa gewiinschte Unterbre- 
chungen lassen sich durch Driicken 
der Leertaste bewirken. Alle weite- 
ren Funktionen erfullt das Steuerge- 
rat mit Joystick und Aktionsknopf. 

Mit Hilfe des Joysticks wird ein 
Cursor — Stix genannt — iiber das 
Spielfeld bewegt. Sobald auf diese 
Weise ein Feld beliebiger GroBe 
abgeteilt ist, farbt es sich blau oder 
rot. 

Die Farbe und damit die Punkt- 
zahl hangen davon ab, mit welcher 
Geschwindigkeit der Cursor be- 
wegt wird. Wahrend Blau Normal- 
geschwindigkeit anzeigt, tritt eine 
Rotfarbung ein, wenn die ganze Zeit 
iiber zur Verlangsamung der Ak- 
tionsknopf gedriickt gehalten wird, 
was den Punktwert der eingefarb- 
ten Flache verdoppelt. 

Was nun die eigentlich simple Auf- 
gabe so schwierig gestaltet, ist das 
Auftreten einiger recht lastiger Stor- 
faktoren. Am schlimmsten und in 
seinen Bewegungen fast nur intuitiv 
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»auszurechnen« ist der Qix, ein farbi- 
ges Strichbiindel, das uber die freie 
Spielflache irrlichtert, Mai verharrt 
er langere Zeit in einer Ecke, ein 
andermal geht er einem gar nicht 
erst von der Fella So recht weiB man 
nie, woran man eigentlich ist und 
wenn nach zwei erfolgreich uber- 
standenen Runden noch ein weite- 
rer Qix dazukommt, muB man hoi- 
lisch auf der Hut sein. In Acht neh- 
men muB sich der Spieler auch vor 
den Sparx, die sich auf seine Fahrte 
setzen und alle bereits gezogenen 
Lumen ablaufen. SchlieBlich lauert 
noch der Fuse auf seine Chance So- 
bald der Cursor angehalten wird, 
ohne zugleich eine Flache zu vollen- 
den, setzt er sich in Bewegung, um 
den Cursor zu zerstoren . Da man be- 
stehende Linien nicht kreuzen kann, 
muB man sich davor hiiten, in einer 
Spirale zu enden und sich damit 
dem Fuse hilflos auszuliefern. 

Der Anteil der fertigen Flachen 
wird laufend in Prozenten angege- 
ben. Da nun ab 75 Froze nt die Runde 
beendet ist und der Spieler alle dar- 



iiber hinausgehenden Prozente mit 
1000 multipliziert als Bonuspunkt 
gutgeschrieben erhalt, empfiehlt es 
sich, zunachst knapp unter 75 Pro- 
zent zu bleiben, um dann noch ein- 
mai einen ordentlichen Schnitt zu 
machen. Selbst 99 Prozent sind nicht 
ausgeschlossen . 

Gelingt es, nach Erscheinen des 
zweiten Qix beide durch eine Linie 
von einander zu trennen, werden al- 
le danach erzielten Punkte verdop- 
pelt. BeiemeuterTrennung tritt eine 
Verdreifachung ein und so weiter. 

»Qix« ist ein sehr abstraktes Spiel. 
Sein Reiz besteht jedoch darin, daB 
der Spieler in seinem Vorgehen vol- 
lig frei ist und sich nicht auf vorge- 
zeichneten Bahnen bewegt. Wer sol- 
che Spiele mag, wird sich mit iQix« 
bestunmt lange Zeit bestens unter- 
halten konnen. Das Steckmodul fur 
die Atari Computer 400/800/600 XL 
und 800 XL wird fur zirka 99 Mark 
angeboten. 

(G Ambler/wg) 
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Nach »Hyper Olympics* fur den 
Arkadenspieler und >Decath- 
lon» fur den Helespieler wurde 
»Summer Games* als Computer- 
spiel reahsiert. Gerade noch recht- 
zeitig Eii den Olympischen Spielen 



stil und Tbntaubenschie&en. Zum 
tiben — das ist audi ndtig — kann je- 
de Disziplin einzeln angewablt wer- 

Der Stabhocnsprung erforderi vor 
allem Fingerspitzengefuhl pBiid 2). 



EL BEIHI PICK YOUR COUNTRY 



ill 



ITALY 



U.S. A, 





FRANCE 



1*1 



1 



AUSTRALIA 


U. S. S . R . 


CANADA 


o 


• 










BRAZIL 


JAPAN 


NETHERLANDS 



in Los Angeles uberrascht dieses 
Wettkarnpfspiel mithervorragender 
Grafik und tollen Ideen. Geschrie- 
ben wurde d as Spiel von sieben Pro- 

grammierem, darunter Randy Glo- 
ver, der schon die Kultspiele pump- 
man* und »Jumpman Junior* ge- 
schaffen hat. 

Schon die Eroffnungszeremonie 
ist beeindruckend. Ein Athlet lauft 
mit der Fackel ein und entziindet das 
olympische Feuer. Gleichzeitig er- 
tont ein Olympiamarsch und Frie- 
denstauben steigen auf, Die Qualitat 
dieser Szenen nahert sich schon ei- 
nem Zeichentrickfilm. Nach diesem 
groSartigen Vorspiel, gelangt man 
zunachst in das Hauptmenu. Hier 
wird entschieden, ob eine Disziplm 
nur geiibt weiden soil oder ob man 
sich im Wettkampf messen will. Wer 
sich fur den Wettkampf entschlieflt, 
wird aufgefordert, den eigenen Na- 
men und die Nation einzugeben, fur 
die man starten will. Zur Auswahl ste- 
hen 18 Lander, die durch ihre Flag- 
gen reprasentiert werden (Bild 1). 
Darunter sind auch solche Nationen, 
die in diesem Jahr an den Olympi- 
schen Spielen nicht teilnehmen. Bis 
zu acht Spieler konnen sich in die 
Wettkampfliste eintragen und die 
Nationalhymnen der Lander ihrer 
Wahl anhoren. Damit sind die Vor- 

bcrcitungcn abgoGchlossen. 

Acht Disziplinen sind moglich: 
Stabhochsprung, Turmsprmgen, 
4x400 m-Staffel, 100 m Sprint, Pferd- 
sprung, Schwimmstaffel, 100 m Frei- 



Bfld 1. Bel nSummer Gamas» gibt as 
keinen Boykott 

Bild 2. Der Stabhochspringer hat die Latte gerissen 





EL HE IN I CURS) 4. OOM FAILED ATTEHPT 



Es ist schwer, die richtige Stelle zu 
finden, an welcher der Stab aufge- 
setzt werden mufi, um die Latte nicht 
zu reifien. Man hat drei Versuchev 
um die Hohen (ab vier Meter auf- 
warts)zumeistern. Gerade der Stab- 
hochsprung gehort mit seiner Liebe 
zum Detail, zu den grafischen Glanz- 
leistungen. 

Beim Turmsprmgen miissen ins- 
gesamt vier verschiedene Spriinge 
aus zehn Meter Hohe absolviert 
werden (Bild 3), Durch den Joystick 
gesteuert fuhrt die Figur kunstvolle 



Drehungen aus. Sie darf nur nicht 
mit dem Bauch aufkommen. Der 
Schwierigkeitsfaktor, mit dem die 
Noten der sieben Sprungrichter 
multipliziert werden, erxechnet sich 
aus den gewahlten Schrauben und 
Saltos. Eine Wertung von 10,0 Punk- 
ten ist durchaus zu erzielen. 

Wahrend bei den vorherigen Dis- 
ziplinen immer nur ein Akteur an- 
trat, iaufen bei der 4x400 m-Staffel 
zwei Athleten gegeneinander. Uber 
Joysticks kann der Spieler beshm- 
men, ob der Laufer lossprinten oder 
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In der ntichsien Ausgabe aelJen wir einen Konkuirerrten von *Summei 



Der Pferdspriirj;] wieder ein 
graftscher Leckejbissen fBild 4). E- 
ne Turners rait Herdeschvranz muB 
so ges'o usrf warden, daB sie auf ei- 
nem Trarnpolin abspiingt. sich nut 
den Haxiden auf dem Pferd abstutzt 




dxiicken, wenr. der Ann des 
Schwimmers einteucht. Geschieht 
das sum ricbtigen Zeiipunkt be- 
schleunigt der Akteur seine 
Sehwimmzuge Der Spiel^kann zu- 
dem Start und Wende besttejmen 




Bid 3, Kurz vor dem Sprang in die Ttofo 

Bild 4, Die Tumerin hat den Absprung vefpe&t 



HEIHI 



<URS> 



mit seinen Kraftenhaushaltensoll, Je 
besser die Energie eingeteilt wild 
und die Stabiibergabe klappt, desto 
besser wird die auf der Digitaluhr 
angezeigte Laufeeit. 

Im Gegensatz zu alien anderen 
Disziplinen kommt es faeim 100 m- 
Sprint nur darauf an, wie schnell der 
Spieler den Joystick rauf und runter 
beziehungsweise hin und her be- 
wegt. Noch besser 1st es, wenn nut 
dem Joystick wild im Kreis gerudert 
wird. Diese Disziplm ist muskelka- 
terverdachtig und sehr spannend, 



und nach einem oder menreren Sal- 
tos wieder sicher auf der Matte lan- 
det. Man muB schon eine Weile 
uben, um die Tumerin elegant 
libers Pferd zu bringen — meist legt 
sie sich dekorativ auf die Matte. Aus 
der Wahl der S altos und der Lan- 
dung ergibt sich die Wertung. 

Bei der Schwimmstaffel kdnnen 
wieder zwei Gegner antreten. Die 
Geschwindigkeit der Scliwimmer 
wird in dieser Disziplin mit dem Feu- 
erknopf geregelt. Der Spieler mufi 
den Knopf des Joysticks immer dann 



Der 100 m-Freistil-Wetttewerb 
gleicbt im Prinzip der Schw::r.-- :s:a:"- 
fel. Die kiirzere Distarz erfc-rden 
aber eine exakwReuerung des 
Schwimmers. 
In der. Dtef:pi:n Tbntaubenschie- 
muB man aus verschiedenen 
Positionen versuchen, moglichst vie- 
le der 25 hintereinander abgefeuer- 
ten Tbntauben zu treffen. Mit dem 
Joystick wird ein Zielkreuz iiber die 
fliegende Scheibe gelegt und abge- 
dnickt. Am Anfang versucht zwar 
mancher auf den Schatten der Ton- 
tauben zu schieBen — das Bild ist 
eben sehr realistisch — der Irrtum 
klart sich aber meist bald auf, 

Als Fast kann man eigentlich nur 
sagen: Ein tolles Spiel, Es ist fur je- 
den etwas dabei. Selbst wenn man 
nicht gern spielt, macht das Zu- 
schauen SpaE »Summer Games* 
begeistert von der ersten Minute an 
und wird auch nach langerem Spie- 
len nicht langweilig. Es besteht im- 
mer der Anrek. den Weltrekord, 
der von jeder Disziplin auf Diskette 
abgespeichert wird, zu uberbieten. 
Fur die iiberragende Grafik und die 
wirklich gut gespielten National- 
hymnen, aber auch fur nette Kleinig- 
keiten, wie zum Beispiel den Beifall 
der Zuschauer bei gelungenen 
tfbungen, verdient iSummer Ga- 
die Goldmedaille In Deutsch- 
land ist das Spiel leider noch nicht 
auf dem Markt; in Amerika wird es 
schon fur 28 $ angeboten. 

(Martin Gaksdl/wg) 




Spiele-Test 




***** 



H ie Unterschiede beginnen be- 
j!| I reits vor dem Anpfiff. Wahrend 
If die Mannschaften bei »Profi- 
Fufiball« stets in denselben Farben 
einlaufen, eriaubt iSoccer* beiden 
Teams die Wahl des gewunschten 
Trikots. 

Bei »Soccer« kann man gegen den 
Computer oder einen menschlichen 
Gegner antreten. Die Spielstarke 
der Computermannschau lciiSt sich 
mit neun Schwierigkeitsstufen den 
eigenen Fahigkeiten maBgereicht 
anpassen. Blutige Anfanger werden 
ebenso wie ausgebuffte Profls einen 
adaquaten Gegner finden. 

Ganz anders verhalt es sich bei 
»Profi-FuBbalk Hier stehen ledig- 
lich vier Schwierigkeitsgrade zui 
Verfugung. Schon die leichteste Stu- 
fe erfordert erheblichen Trainings- 
aufwand. um gegen die Computer- 
Elf nicht hoffnungslos unterzugehen. 
Lecker wird das Auswahl-Menu da- 
fur bei der Zusammenstellung dei 
Teams. Auf beiden Seiten kbnnen 
beispielsweise zwei Spieler antre- 
ten. Besonders reizvoll wird es, zu 
viert den Computer herauszufor- 
dern. Bedauerlicherweise kbnnen 
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Fast zur gleichen Zert 
sind zwei gleichwertige Fuflball- 
simulationsspiele auf den Markt gekommen. 
Ihre Vorzuge und Schwachen lassen sich 
deshalb besonders gut erkennen. 
Es treten gegeneinander an: »Soccer« fur 
den Commodore 64 und »Profi-FuBball« 

fur alle Atari-Computer, 



Besitzer von Geraten aus der neuen 
XL-Serie diese kooperative Spiel- 
komponente nicht voll ausschOpfen. 
Ihre derate besitzen im Gegensatz 
zu den Atari 400 und 800 mit vier Ein- 
gangen nur noch zwei Eingange fur 
Joysticks. 

Etwas ubertrieben scheint es, ne- 
ben der »normalen« Spielzeit von 
zehn Minuten fur eine Partie »Profi- 
FufibalU ala Alternative noch 45 
oder gar 90 Minuten anzubieten 
»Soccer« begnugt sich mit zweimal 
200 Sekunden, unterbrochen von ei- 
ner Halbzeitpause mit Seitenwech- 
sel. In beiden Spielen bleiben 
Schieds- und Linienrichter unsicht- 
bar. Foulspiei gibt es ebenso wenig 
wie Abseils. Tor- und Seitenaus fuh- 
ren zu Abschlag oder Eckball bezie- 
hungsweise Einwurf. 



Wahrend bei »Soccer« die dem 
Ball am nachsten befindliche SpielfL- 
gur automatisch kontrolliert und mit 
Hilfe des Joysticks dirigiert wird, 
muB sie bei »Profi-FuBball« durch 
Druck auf den Aktionsknopf zu- 
nachst angewahlt werden, Dies ist 
deshalb erforderlich, um beim ge- 
meinsamen Spiel keine Zweifel dar- 
uber aufkommen zu lassen, wer ge- 
rade fur welche Figur verantwort- 
lich ist. Zugleich wird dadurch mcg- 
lich, dieselbe Figur auch nach ei- 
nem Abspiel oder Ballverlust weiter 
zu kontrollieren. 

In beiden Spielen werden die 
tibrigen Spielfiguren vom Computer 
in Bewegung gehalten und in Posi- 
tion gebracht, so daB der fliichtige 
Betrachter meinen konnte, eine FuB- 
balliibertragung Uber die Matt- 
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Die Zahl der Pac- 
Man-Nachahrnungen 
ist uniiberschaubar 
groB. Urn so mehr 
erstaunt es, wieviel 
aus diesem Thema 
immer noch heraus- 
zuholen ist. 

Von einer Gotten Melodie beglei- 
tet wiihlt sich Dig Dug, der 
Bergarbeiter, einen senkrech- 
ten Schacht zur Spielfeldmitte Ab 
hier ubemimmt der Spieler seine 
Steuerung mittels des Joysticks. Dig 
Dug kann in vier Richtungen mar- 
schieren und dabei ein Labyrinth 
von Gangen anlegen. Fiir jeden 
Schritt, den er seine Stollen voran- 
rreibt, gibt es Punkte. Obst und Ge- 
miise, das immer dann fiir 10 Sekun- 
den erscheint, wenn zwei Fels- 
brocken gefallen sind, bringt Son- 
derpunkte. 

Die eigentliche Aufgabe von Dig 
Dug besteht darin, in ihren Erdhoh- 
len lauemde Wesen, die ihm nach 
dem Leben trachten , unschadlich zu 
machen. Diese Monster, Pooka und 
Fygar genannt, haben die unange- 
nehme Eigenschaft, sich in Geister 
zu verwandeln. Sie marschieren 
durch das Erdreich direkt auf den 
armen Bergmann los, urn sich in den 
gegrabenen Ganger wieder zu ma- 
terialisieren und sich auf ihn zu sriir- 
zen. Wahrend die ballonformigen 
Pookas Dig Dug nur gefahrlich wer- 
den, wenn sie ihn beriihren, konnen 
die drachenartigen Fygars ihren 
feurigen Atem auch durch Wande 
hindurchblasen. 

Dig Dug hat zwei Mbglichkeiten, 
sich seiner Widersacher zu entledi- 
gen. Er kann sie dicht herankom- 
men lassen, urn sie dann bis zura 
Platzen aufzupurapen, Dafiir gibt es 
unterschiedlich viele Punkte, je 
nachdem, ob Dig Dug sich. dabei 
Qber der Erde, in der Ackerkrume 
odeE schlieBlich ganz tief umten be- 
findei, M >m 



zum 




Besser fiir das Punktekonto ist. die 
Monster unter herabstiirzenden Fel- 
ssn zu begraben. Dazu muB Dig Dug 
semen Gang bis genau unter einen 
Felsen treiben und dann im richti- 
gen Augenblick beiseite treten. Ge- 
lingt es gar, gleich mehrere Monster 
auf etnmal mit einem Felsbrocken zu 
erwischen, ist die Ausbeute noch 
groBer, Dazu rnuB man einzelne die- 
ser Unwesen durch kurzes Drucken 
des Aktionsknopfeszunachst betau- 
ben, um so Dig Dug gefahrlos an ih- 
nen vorbeischlupfen zu lassen und 
sie auf seine Fahrte zu locken. Zu be- 
ach ten ist, daS sich nach einer ge- 
wissen Dauer die Spielgeschwin- 
digkeit erhoht, Man soUte deshalb 
keine Zeit verschenken und sich der 
meisten Monster mGghchst schnell 
entledigen. 

Eine Ronde endet, sobald alle 
Monster besiegt sind oder dem letz- 
ten die Fluent iiber den linken obe- 
ren Bildschirmrand gelungen ist. 
Die nachste Runde schlieBt sich so- 
fort, mit noch mehr Monstern als 
for. aber auch wertvoQeren O' 



Preisen, an. In welcher Runde sich 
der Spieler befindet, wird durch 
Blumen rechts oben angezeigt. 

•Dig Dug* ist ein abwechslungsiei- 
ches Spiel, das Anforderungen 
nicht nur an die Hande, sondern 
auch ans Kdpfchen stellt. Es bleibt 
deshalb lange Zeit sehr unterhalt- 
sam, und man holt es gem immer 
wieder hervor. Einzig die Grafik der 
hier vorgestellten Version fur Atari- 
Computer vermag ein verwohntes 
Auge nicht vail zu uberzeugen. Da 
ist das einfachere, dafiir aber schar- 
fere Bild der gleichnamigen Video- 
spielausgabe fur den Atari VGS 
2600 bei meiner jugendlichen Test- 
runde emdeutig besser angekom- 
men, Angeboten wird »Dig Dug* fur 
den VC 20, C 64. Tl 99/4A und die 
Atari-Mcdelle 400/800/600 XL und 
800 XL. Das Atari-Steckmodul kostet 
zirka 99 Mark. (G Ambler/wg). 
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lich gskundigjt wild. 
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i tequa and bat?(McUt>i iateh Budtetnxap 

(IS Hede lahthch DM OH,- sttoti DM 60,-) 
von tnltilim KoMo Nr 1 , 
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Frist nenutil dis roclii«.'i!igo Absendung Ich bestatige die* 

dureh nwirw m*?ite UnterschTiB 
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Adventures gehoren zu den Rennern 
des Jahres. Das Abenteuer- 
spiel »Death in the Caribbean « 
verheiftt eigentlich nichts 
Gutes. Aber hinter dem 
»Tod in der Karibik« 
verbirgt sich eine 
faszinierende Schatzsuche. 



Tod in der Karibik* ist eigentlich 
kein Spiel, mehr ein Film mit 
Kapt'n Kidd als Regisseur. Sie 
wissen doch, der mit dem holzemen 
Gang. Sein Bootsmann hieB Silver, 
Joe Silver, Diesen beiden verdanke 
ich meinen Aufenthalt auf der gott- 
verlassenen Insel. Irgendwann las 
ich von einem verborgenen Schatz, 
und da die Reise nicht mit groBeren 
Kosten verbunden war, machte ich 
mien daran, diesen Schatz zu heben, 
Nachdem ich einige Male im 
Kreis durch unbekanntes Gelande 
gelaufen bin, zwinge ich mich zur 





Auf der North Bank 
louert das Krokodii 



buchstabens. Mir ist noch eine ge- 
niale Idee gekommen, ich fertige ei- 
ne Wegeskizze an. Jeden markanten 
Punkt, wie zum Beispiel den Baum 
mit der Schaukel — Sitz und Seile ha- 
be ich mitgenommen — trage ich in 
meine Karte ein. 

Vorsichtig nahere ich mich dem 
Waldrand. Vor mir steht auf einer 




Dieses Bild sieht 
man ofter, als 
einem lieb ist 





IT IS TOO BAD YOU WERE KILLED BEFORE YOU 
COMPLETED THE ADUENTURE . , _ 

PRESS ANY KEY TO RESTART THE ADUENTURE. ■ 



Konzentration und versuche mich 
besser zu orientieren. Das ist aller- 
dings nicht so einfach, Meine Um- 
welt erscheint mir stark verkleinert. 
quasi durch eine griinliche Scheibe 
betrachtet. Auch das Einhalten ei- 
ner bestimmten Himmelsrichtung 
gelingt mir erst, nachdem ich begrif- 
fen habe, daB es geradeaus nicht 
immer nach Norden geht, ebenso ist 
links nicht immer Westen. Problem- 
los kann ich mir aber Richtungsan- 
weisungen wie Left, Right, Forward 
und Back geben, meistens genligt 
sogar das Murmeln des Anfangs- 



kleinen Anhohe eine Kirche im spa- 
nischen Baustil. Hoffenthch finde ich 
hier einige Hinweise fur mein weite- 
res Vorgehen. Aber vergeblich rut- 
tele ich an dem groBen Portal — es 
ist fest verschlossen. Auch ein Blick 
durch die hohen Fenster in das Itine- 
ra wird mir verwehrt. Verdammt 
was war das denn? Ein riesiger Vb- 
gel klaut mir meinen Schaukelsitz, 
die Seile kann ich gerade noch ret- 
ten. Nur weg hier, ehe das Biest wie- 
derkommt. 

Der nachste Ort laBt mir schon 
wieder kalte Schauer tiber meinen 
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Rticken kriechen. Ein uralter Fried- 
hof, mit einem frisch aufgeschiitte- 
tern Grabhiigel, die Erde ist noch 
feucht, Auf dem Grab liegt eine 
Schaufel, die ich naturlich sofort auf- 
nehme, Eine Schaufel kann man im- 
mer gebrauchen. 

Soli ich, soli ich nicht... Ach was, 
ich will einen Schatz finden. Da dari 
mich ein frisches Grab nicht aufhal- 
ten. Stets ein Auge nach oben ge- 
richtet und auf alles gefafit, fange 
ich an, die Erde wegzuschaufeln. Al- 
les, aber auch wirklich alles, hatte 
ich in diesem Grab erwartet, vermo- 
derte Gebeine oder von mir aus 
auch den Glockner von nebenan, 

Nichts von alledem ich habe den 

Schaukelsitz ausgebuddelt, 

Nun gut, jetzt weiB ich wenigstens, 
wohin diese zu groB geratene Elster 
die gestohlenen Sachen bringt; die 
Schaufel geschultert, mache ich 
mich auf den Weg nach Siiden. 

Lange Zeit durchstreife ich ab- 
wechselnd niedriges Buschland 
und weite Grasebenen, finde einen 
kleinen, noch gebrauchsfahigen 
Handkarren, den ich — Optimist wie 
ich bin — zum Abtransport des 
Schatzes benutzen mbchte, 

Endlich finde ich einen Hinweis 
darauf, daB meine bisherigen Be- 
mtihungen nicht umsonst waren. Am 
Wegesrand liegt ein kleiner Koffer, 
den ich sofort offne. Ich halte einen 
Schliissel in meinen Handen, einen 
groBen Schlussel, und die einzige 
verschlossene Tiir weit und breit ist 
das Kirchenportal. Das gibt neuen 
Auftrieb. Ich laufe so schnell wie 
moglich zur Kirche zuriick, 

Rechts am Wegrand taucht ein 
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Schild auf, natiirlich kann ich da 
nicht so einfach vorbeirennen. 
»Menschenfressende Ameisen — 
auBerste VorsichU steht mit ungelen- 
ker Hand geschrieben! Auf so einen 
lappischen Trick falie ich natiirlich 



und so kann man leicht zum Disk- 
jockey werden. Das ist aber auch 
der einzige Nachteil bei diesem her- 
vorragend gestalteten Adventure, 
dem sogar eine gioBe, schon ge- 
zeichnete Karte der Insel beiliegt, 



Ringes nicht, das muB aber jeder 
selbst herausfinden. Nur soviel sei 
gesagt: ohne Ring geht die Lampe 
aus und die Streichholzer werden 
naS. 

Hiiten Sie sich im ubrigen vor der 





Die alte Kanone ist 
schwer zu finden 



nicht rein und stochere mit der 
Schaufel im Ameisenloch herum. Ir- 
gendwie beschleicht mich das Ge- 
fuhl, einen gravierenden Fehler be- 
gangen zu haben. Die ersten zehn 
Ameisen erwische ich noch mit der 



Der Bewohner 
des Sarges ist ein 
unangenehmer 
Zeiigenosse 



auf der die Besonderheiten der je- 
weiligen Gegend eingetragen wer- 
den konnen. Soweit ich es bisher er- 
forscht habe, ist das Spiel in vier 
Ebenen unterteilt, Nurmiteinem ge- 



1 := eap.lv morning there is a path Ti 

iUC = IGHT HMD ANOTHER EEHIND YOU. 



diebischen Elster. Alles was man 
bei sich hat, klaut dieses Viech. Ein 
bestimmtes Kleidungsstiick, das nur 
unter Lebensgefahr auf der North 
Bank, westlich des groBen Wegwei- 
sers geborgen werden kann, bietet 
dagegen ein wenig Schutz. Bei grd- 
Beren Exkursionen in die Umge- 
bung, wie zum Beispiel vor der 
Uberquerung einer Schlucht (be- 
nutzen Sie nicht die Briicke) oder vor 
dem Abseilen samt Handkarren von 
einem Kliff ist das Beobachten der 
Baume zu empfehlen. Das verlan- 
gert das Leben. 





Schaufel, doch es werden immer 
mehr... Hiiiillllfffeeee .... 

Zum Gliick hat jeder, der diese In- 
sel betritt, die Moglichkeit, einen er- 
reichten Stand auf einer gesonder- 
ten Datendiskette zu sichern, und 
nachdem er seinen eigenen Grab- 
stein gesehen hat, diesen Spielstand 
wieder zuriickzuholen. Unverstand- 
licherweise wird nur ein Laufwerk 
als angeschlossen vorausgesetzt 



hongen MaB an Logik und viel 
Phantasie werden dem Schatzsu- 
cher hier Erfolgserlebnisse zuteil. 

Hat man aber erst einmal einen 
Siegelring gefunden, wird es etwas 
einfacher, den Aufenthaltsort zu 
wechseln. Vorausgesetzt man kennt 
die Geschichte von Aladin, der im- 
merzu an irgendwelchen Dingen 
herurngerieben hat.,, Doch so ganz 
ohne Haken ist der Gebrauch des 



Doch genug, ein Adventure, das 
mehr als 300 Befehle und Begriffe 
versteht, ist in diesem Rahmen ein- 
fach nicht ausfuhrlich zu beschrei- 
ben. Sie werden Tage benotigen, 
bis Sie die alte Kanone erreichen — 
noch langer, bis die Nachricht ent- 
schliisselt ist. Die Uberquerung des 
Flusses und Landung auf der North 
Bank (und auf der anderen Disket- 
tenseite) beschaftigt Sie ebenfalls 
lange. Doch hier fangt das Adventu- 
re erst richtig an. 

Vielleicht erreichen Sie sogar das 
groBe Labyrinth — hier sollte sich je- 
der an Dante erinnem; Der Du hier 
eintrittst, laB alle Hoffnung fahren... 

Mu'Bte ich eine Wertung abgeben, 
so ist »Death in the Caribbean das 
beste Adventure, das ich bisher 
nicht Ibsen konnte 

Fur zirka 30 bis 40 Dollar ist dieses 
Spiel, das auf dem Apple II lauft, in 
den USA zu bekommen. Ein offiziel- 
ler Anbieter in Deutschland ist mir 
bisher nicht bekannt. 

(Helge Baars/wg) 
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i illy, der Held des Spiels, muB 
seine Villa, die 60 (!) Raurne 
hat, erst einmal gnindlich auf- 
raumen, bevor seine Haushalterin 
ihn zu Bett gehen laBt. Wie konnte es 
soweit kommen? 

Nachdem Minenarbeiter Willy 
endlich mit seinen Schatzen die 
Freiheit wiedergefunden hat, ist er 
ein reicher Mann geworden und hat 
sich eine riesige Supervilla am 
Meer gekauft. Dariiber hinaus be- 
sitzt er eine groSe Jacht und hat ei- 
nen franzdsischen Koch sowie eine 
itaUenische Haushalterin. Mit dem 
neuerworbenen Reichtum kamen 
natiirlich auch viele »Freunde«, die 
Willy alle in seine Villa zu einer rau- 
schenden Party eingeladen hat. 



Miider Willy 



Nun ist es schon sieben Uhr in der 
Frilh die Ietzten Gaste sind gerade 
abgefahren, Willy ist hundemude 
und mochte nur noch in sein Bett. 
Doch da ist die Haushalterin Maria, 
eine ziemlich energische Person, 
die ihn von seinem SchlaMmmer ab- 
weist und erst eintreten laBt, wenn 
er das ganze Haus aufgeraumt und 
alle leeren Flaschen und Glaser in 
samtlichen Raumen eingesammelt 
hat. 



Hierbei muB der Spieler • Willy 
nun helfen, indera er ihn mit der Ta- 
statur oder einem Joystick nach links 
oder rechts laufen und wenn notig 
springen laBt. 

Los geht's im Badezimmer, wo Wil- 
ly in der Badewanne sitzt. Von hier 
aus muB man nun unter mehr oder 
weniger groBen Schwierigkeiten 
die gesamte Villa absuchen. Dabei 
kann man im Gegensatz zu »Manic 
Miner« von einem Raum jederzeit in 
einen anschlieBenden gehen, ohne 
erst samtliche blinkende Gegen- 
stande eingesammelt zu haben. So 
liegt ein groBer Reiz in dem Spiel 
schon mal darin, das ganze Haus mit 
all seinen 60 Raumen kennenzuler- 
nen. 

Hier gibt es die verriicktesten 
Zimmer, zum Beispiel den Kalte- 
raum, in dem Eiszapfen hangen und 
ein Seil schwingt, mit dessen Hilfe 
sich Willy fortbewegen und daran 
auch rauf- und runterklettern kann. 
Ferner gibt es das Alptraumzimmer, 
in dem der Spieler plotzlich ein flie- 
gendes Schwein zu steuern hat, und 
in dem lauter bose Haushalterinnen 
unserem Helden das Leben schwer 
machen. Natiirlich gibt es auch noch 
andere seltsame Gaste, die Willy 
beim Aufraumen storen. Das sind 
zum Beispiel rollende Hinkelsteine, 
tanzende Hasen oder auf- und zu- 
klappende Taschenmesser. Aber 
Willy hat ja zum Gliick neun Leben, 



Um alle Gegenstande zu erwi- 
schen, muB er manchmal ziemlich 
verwinkelte und komplizierte Wege 
— auch iiber Treppen, Leitern und 
FlieBbander — beschreiten, und 
der Spieler braucht eine gewisse 
Portion Phantasie, um die Lage zu 
meistern. So muB er das Haus durch 
die Hintertur verlassen, da einige 
allzu schlampige Gaste ihre Sektgla- 
ser noch am Strand und auf der Jacht 
zuruckgelassen haben. Auch in dem 
Geast eines Baumes vor dem Haus 
sollte man nachsehen. 

Aber Vorsicht auf dem Dachbo- 
den! Wenn Willy wieder 'raus- 
kommt, sind drei andere Zimmer 
der Villa zu einer todlichen Falle ge- 
worden. Willy wird, sobald er ein- 
tritt, von Wachtern k.o. geschlagen. 

Lohnend wird die Muhe fill den 
Spieler, der es als erster schaffen 
sollte, alle blinkenden Gegenstande 
einzusammeln im wahrsten Sinne 
des Wortes sein. Er erhalt von dem 
Softwarehaus, das »Jet Set Willy« in 
Deutschland vertreibt, sechs Cham- 
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pagnerglaser und einen Champa- 
gner »vom Besten*. dazu den 
Drucker Epson FX80 F/T, einige 
Software und ein Autogramm von 
Mathew Smith, dem Autor von »Ma- 
nic Miner* und »Jet Set Willy«. 

Ohne Code lauft nichts 

Bevor man mit in der chaotischen 
Luxusvilla herumstobern kann, muB 
man erst einen Farbcode eingeben, 



den der Hersteller als eine Art Ko- 
pierschutz eingebaut hat. 1st das 
Programm geladen, leuchtet eine 
Buchstaben- und Zahlenkombina- 
tion auf. Diese muB man mit einer 
mitgelieferten Farbkarte verglei- 
chen und die entsprechenden Far- 
ben in den Computer eingeben. Ein 
Kopieren der Kassette nutzt also 
nichts, wenn man den Farbcode 
nicht kennt. 



»Jet Set Willy* ist zur Zeit in Eng- 
land die Nummer Eins der Spiele- 
Hitlisten und sowohl fur den Spec- 
trum (48 KByte, zirka 39 Mark) als 
auch fur den Commodore 64 fiir zir- 
ka 43 Mark (Kassette) oder zirka 49 
Mark (Diskette) erhaltlich. 

(Thomas Stogmuller/wg) 
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pace Pilot war in England die 
Nummer Eins der Computer- 
1 spiele fiir den Commodore 64. 
Thema dieses Actionspieles ist der 
Luftkampf in den Jahren 1919 bis 
2001. 

1919 ist das Zeitalter des langsa- 
men Doppeldeckers. Um in die 
nachste Epoche zu kommen, muB 
ein groBer Zeppelin getroffen wer- 
den. 1940 kampft man gegen Ein- 
decker, die schon recht schnell flie- 
gen und am Ende gegen einen gro- 
Ben Bomber. 

1970 hat man es mit Hubschrau- 
bern zu tun, die fast so 
schnell wie 



zusc 




das eigene Flug- 
zeug sind. Nach 
dem AbschuB ei- 
nes besonders gro- 
Ben Hubschrau- 
bers gelangt man 
m das Zeitalter des 



c oa ceP* oV 



Diisenja- 
gers: 1984. Ein 
harter Kampf, denn die Gegner 
sind gleichwertig, Sollte man den- 
noch gewinnen, erscheinen 2001 die 
Ufos, die schneller und geschickter 
fliegen als alle anderen. 

In jeder Epoche miissen 56 An- 
greifer abgeschossen werden. Ei- 
nen tiberblick iiber die Anzahl der 
Treffer gibt die Skala «Time«. Hohe 
Punktgutschriften erhalt man nicht 





fiir viele 
Abschiisse, 
sondern fur das 
Aufnehmen von den drei 
-allschirmspringem je Epoche. 
Die Grafik gehort zur oberen Mit- 
telklasse. Ein weiterer Pluspunkt 
des Programmes ist, daB man als 
Spieler pausenlos gefordert wird. 

Das beste aber ist der Preis: Egal, 
ob man das Spiel auf Diskette oder 
Kassette kauft, »Space Pilot* kostet 
nur 39 Mark. Endlich einmal ein 
vemunftiger Preis fur ein Spiel. 

(Frank Mathy/wg) 
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J. Cassidy/P. Kati el al. 

4m Land det AOeritBiier 

1*84, ca . 160 S*ilEn 

Eine HiirestGllung lur zahlreiche Com- 
pulerepiele Tod in tier Karlbik Trans- 
sylvanlen Unlerqehmen Asteroid Das 
oehelmnlsvotle Haus Zauberer und 
Pnnzessm • Das goidene Viies - Zeitto- 
ne Dei dunkle KrISlill mil LosLmgen. 

Bon, Ni. UT6M nut on on 

(Sir. ST.WWoS 232,40) UIYI £3,011 



H, L Schneider/Ft. Blehler 

Das Atari-3uch. Ed. 1 

1984, 15B Saltan 

Die grurtdlenjendeo Programmiermog- 
lichkellen mil rhren Atari mil alnem 
Spiel zum Erngewohnen - Erslellung 
von Text und Graflk - Player Missiles 
BasicBesonie'riBiier ■ susPrjhrllche 
Aasemblftjllsllngs Im Anhflnfl, 
Bast. Nr. MT 703 nM «n 

[Sfr.M.KWoS 243.60) UIVI OC, — 



T r Bridge 

Atari-AbcnleuSfspiele 
1984, 148 Saltan 

Allea ober die Arifange der Abenleuer- 
spleie - Tentebenieuer mil vielen P,a|- 
sain ■ Schalzsuche - Kampf mil Mon- 
stem Das Auge des StemenKrlegers 
mil hilftelchen Anregungen lum Sshrel- 
bfin Inr^r eigenen Steele programme 
BeslNr, MT72? r, n nn 

(S1l.27,5C(8S 232.40) UIVI £9,011 



M. J. Capeila/M, D, Welnstoek 

SpieJa lilt den Apple 

1984. 27D Saltan 

Eine &ammiuno von &ewabn&n alten 
und ralllnlerten rreuen Spielen fur Ihren 
Apple 'Computer mil leiclil varsianen- 
cheri ElnJellungen, die Ihnen dan Spiel- 
ableuf und die Progja mm lert ricks erklo- 
ran ■ das Spieiebucn mil LemefreM 

65 it Nr MT 725 nil OO 

(Sfr, 35,— IBS 296.40) UW1 00, — 1 




Masclrr.iincoCE-Prng.-aTnc 
lur den IX Spectrum 



1984. 204 Saltan 

NUMIcha Maa.chin(?ncodr;Pr&prammp 
mit Irrrom Spectrum ' Sortlarung von 
RraBkommauhlen 1 Ucemaflme van 
Paramelern direKt von elnefn Basic- 
Programm - 1 luBdiagremme for Pfofls 
und soiche. die es werden woilefi. 
But .Nr. MT 702 ftlM Ol 

(Slf-!».50roS2A9.W) UIVI <V. — 



CammodorB 64 — 
leietit verstindticti 

1994. 144 Saltan 

Informatlonen tor dan Computer-Nau- 
rtg ■ Installation und InbelrLebnatima ■ 
Piogramrnieran In Baste ■ Graft* und To- 
ne - Auawahl von Hardware und Zube- 
hor ■ Sol I ware tor ihren Computer ■ die 
ioealeElnfunrurtg in das Aibellenmit ih- 
ram Commodore 64, 
Bett Mr MT TOO 
(Sir. 27, BOJSS 232,40) 
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Das Lotus 12-3 KpmpeinHum 

1BM,4S2 Saltan 

Wis man 1-2-3 starlet ■ alius Ober die Er- 
atallung von Tabs Men die Befehlsme- 
nua ' Seller lorm bid mal^emjilscho, 
sla;i«iische und fmanimaihemetiscne 
Funkiipnen Daiaiverwaltung - Dalen- 
bankanwendungan - die Ma-iro-Sprache 
- das ausfDhTllche AnwendBtnandbuch 
for Later und Piolls. 
Seal. Nf. MT 879 nil rn 
(S1r.53,*0/8S4S2.4O) UW1 00, 




Hiil^ledinik 



Hatis-Plnsel Sir. 2. 8013 Haar bel MUnchen, 3 089M6ia-220 
Schwelz: Verlrlabs AG. Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, 042/2231 55 
Osterralch: Rudolf Lechner & Sohn 
Htrlzwarititr. 10, 1232 WJ«n, S 0222/877626 



N G'ahem 

Progtammleien mit dam IBM-PC: 

Pascal 

(944, 450 Saltan 

Dn* ElntOhrung In Gaa programmiaran 
mit IBM Pascal Anwendung das 
Pascal ■Compiler* • die Eiememe vpn 

Pineal jjrundlogondc Konscrumionen 

Module und Emheiten 
Bait. Nr. MT 884 nM CO 
(Sir. 53.4OJqS4B1.40) UIVI DO, 
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R, RouneTT. Bugnlu 

ProBrammlaran mil dem IBM-PC: 
Fortrin 77 

1984. 38S Saltan 

Ein lolcht y«f>ltndachM Htrvdbueh lor 
das Programmiaran mil Fortran 77 < mit 
alnam FHogramm iur Auswtrtung elner 
Bunoealtgeiaballe ala taltaaisplal iur 
dan aehrlltwolsen Aufbau 1 inlere»unt 
fOr Jeden ecntan FuBballfan 
fie-ii Nr MT 66-5 
ISIr. 47,80/05 405,60) 
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Soliten diase Bticher dorl nlchl erhSltlich sein, 
benutzen Sie bitle die Beste-llkarle in diesetn Heft, 




h. Kqhin". Kann et el. 

Spiel und Spall mil dam Atari 

19$*, 336 Sell on 

ElnlBchB ProgiwtlffH In Basic ■ wie man 
Bin Spiel erttuulck-Bll - Lemaloff iniiniu- 
ran ' Zaniyn und Loglk Grallk Far ton 
■ Tflne und Mualh ■ den Alan-Corn pular 
splelBnd erlofSClijn. 
Beit. Nr. MT 87S riM J7 

(Sir, 38,80/05 32T.MI U HI 4 L , — 



J. Whlls 

Stritoglscha Co inputs rsplals fur 
lhr«n Atari 

1M4, 1*6 Saltan 

Aulbau elnaa Splalfeldee ■ Oar Bews- 
gungsablaul 1 Muateterotfnungon - das 
Endapiol - Dams, Schotn, WarpTrog nla 
Balspielo ottataglBChor Splele - Anlai- 
lung zur jyatamatlachen FohlBiauche ■ 
Qrundkanntnlaae In Alarl-Basifi arfor 
derlleh. 

Beel.-Nr. MT BB1 nil 4A 
(Sir. Sfl,50IO5 249,60) UlVIJt, 



F. Elide 

Dai groBs Splalabuch - 
Commodore 64 

1M4, 141 Soilon 

48 SplnlpftiUforrwne wiseonewertas 
abor Progfamrnl*n>c:hnlk - pr&xisnahe 
Hhwelee zur Grafeuiereloliung - Biles 
abet Joystick- und PeddlaanstauBriing 1 
das SpWabuch mil Le-rnerrekt 
Bast.-Nr. MT (OS (Bucht riii nn nnj 
(Sfl. 17,60108 332,40) Ul¥l £3,0U 
Ssat. Mr MTWM (Boisplelo aul Diskette) 
(Sfr. 38,— JflS 342,-1 DM 38,- 




B. E, WHHama 

CaicResult rlchllo aingeselit 

ihm. 238 Saltan 

Eln Lrbungsbucli apazlell (Or Anwande' 
aan GalcReBult'Compulorprograrrime - 
zahlrolche ElnsatzmOgHchkelten im lag- 
lichen Leben ■ Kr#d Itf clckiah I urig Pa- 
batlbfirechoung ■ Koalandeedung ■ In- 
ventor ' FlnanKlerung und AnkflUlelnas 
Houses und vLalas andero mehr, 
■saL-Nr. MT 671 nM in 

isif, «*,2omis m,*oi Um Qo, — 



K. Knucht 

Microsoft-Basic 
1BB4, 204 Saltan 

Eire tlbenlonl der Vnrslon 5,0 von 
Micro ooft-Bnrric ' uifil arid rtilc ho Sal- 
aphMn tor CPfM-Syslonio und rns-au 
Programmleren mit Spiungan und 
ScMoTren - Umgano "in Zalchenkatlen 
unci- Matrlzsn - die Arbeitewelae dee Edi- 
tors ' Aulbau veiacnladener Datollypan, 
Baat.-Nr, MT 65.0 nM 1(1 

(Sir. 4a,WBS 374,40) Um 40, — 



Basic-Programmler-Handhuch 

198*, 508 Saltan 

Grundlagen 1 Baalc und solneDlalokttr 
geschalillolie- und wlaeanacrialfllche 
Anwendungen ■ Splala ■ L«rnprogr»m- 
me • alias Obor ProgramnnteuerLing 
SchilOJIen und Vorzwelgungen Amortl- 
aailonspregrafflrn ■ numorlscria Funk- 
llorntn ' Stflnglunkllgnon - Varlauonen 
mlt PEEK und POKE 1 der ZaubamurloJ. 
B«41--Nr. MT BBS 
(Sir. 71,80/65808.40) 



DM78 ,- 



— 



1 



I l. 'i IHM-t»Cyrrfr 



MULTIPLAN 



'SB 



Da VonaylLobb 

Der IBM-PC iunlor 

11B4. 'M Snllon 

Allen UDer die FJUilgkelian dee neuen 
Computer* 1 HardwaiekornponaniBn 
SoMwarepekale - Beachreibung dee 
Plailenbtlrl#tiaayalami IPC DOS 2.1), 
dor Basle-Vefblon far Magnetbandkaa- 
aotten und dar Floppy-Dlak ■ Elnaatz- 
mogllcnkellen Jur Sloigerung der per- 
jOniicnon Pioduktlvltat, Sehulung. Un- 
terriBllu^Q, 

Beat - Nr, MT m mag am 

(Sir. 44,20)oS 374.40) U IVI 40, 




Of. p, Albrechl 
MuKiplan dautscti 

t8B4, 228 Saltan 

Das artolgielcHe PMOungityalem In 
cteutschflr Spracha > Elnluhrung In Ta- 
bollonkalkulallQnaprogramnne ■ ■ Ve'. 
knupfung moh rarer Muttlplen-Piografn. 
me zur Eifaaaung und VerBrboltung vsn 
Del ai Ida ton in veracblaaantri <3e- 
achaiCnbsfBlchon und Ihro Endvelarbel- 
lung In elnar flornQlrlftamen jjerurale. 
Beil. Nr. MT 856 ntl EQ 

Mr. 63,40/eS 452.40) Ul¥l DO , — 



DC 
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J, R, GrqlNP, N. Wslnberg 

ElnlilhrunQ In Unix 
1M4, 2tt SieUan 

Eln umlaasondar llnblkck In das Be- 
irlobasyslem von Unix ■ das Catchy- 
atam - Shell ■ Mehrbanutzarbattleb ■ 
TexlveraibBltung und BUiounlsralOt- 
tung ■ Softwaioonlwlcklung • Fornvut- 
aibaitung Markilranda ■ (Or jeden, der 
ber*lls vadraul lit mil Compulerrsysle. 
man 1 furSemlnare odor KurBa. 
Bait.-Nr, MT BSB r\f.t C n 

(S1r.SJ,«<WaS45S,40> Ul¥l 30, — 




Dr. C. Sehmldi/rj, Albrechl 
Ecritznrt-Satrlobssyslaine un 
Miciocarnputer 

14(14, 323 Sellan 

Gfunolagon und Arbeltaprlnjlplen dar 
Realiollaysluir™ • Anwendurtg aul el- 
nen axempiarlsGlien BelrlebaaystBiti- 
Knrn SoltwaieenlwJckliing IUr Anwen- 
derprozeese ■ lur dan arlahrenan Pro 
grammltrrer. 

Beat.-Nr, MT asi riaa eg 

(Sir, 82,BO/aS 530,40) U IVI DO, — 





M. HegonbartftiM Schafer 

Das VC -ZO-Buch 

(683. 351 Sal lan 
Eine Sammlung: gel arklaner Program 
ma - vlate Sptelebaiaplala 
kommerzieUe Anwertdungen 
BesV-Nf. UT S1B (Buch) nn in 
IS1r,«,10i&S3SJJO) UNI t t3 . — 
Batt-Nr. MT S81 IBs is p. aul Kasaalta) 
(Sir. 1S.84U6S 179.4(1) DM - s.?c 

Best.-Kr. MTSJj(B*i«pial* auf Diskette) 

sir. 28.MMSS 2*9.10) om 29.90 




R. Zamora/D. Inman at al. 

Basic mil dem VC-ZO 

1984. 364 Saltan 

Elna scFiriitwalse- EPnfOhmng an das Ge- 
Diet von vc-20- Basic rait Ger6uscri 
una Musikerceugung Dr uciien von gra 
llscnan Scfiriftzaichen - Erstattsn einas 
!&uftShigen VC-20-PTaorarniTi'S - Arbei- 
tan mit £elcnenvan'ar>lan, atnlac-hen f a- 
stervanaMflH, READ- und DATA- 
Beferilen Zeichentricks. 
Bejt.-Nr. UT ft*9 n.« on 

(Sir JS -/8S ?96,*0| UM JO, — 



N 



Hampshire 

Gfatik mit dam VC-20 

19*4. 302 Saltan 

38 rtjilstlndifie Programme lanlreiehe 
graltsche Daniel tunnen alias aber 
BMItlajnosenrie rsrafih und Multtcolof- 
Modus praMi scrip Anwendungen und 
Simulattonen von Kunsl Ober Videospie- 
la. Math&malik, Naturwlssftnschaflen 
bis hin iura kauhnanniserien Scratch. 
Baal Nr MT S44 nUOO 
(S(r. 2i.50J.5S 249.SC) U MM Jt, 




XWiss(>iiswvrtfs 



CompirttrspieiB & WJssBBSWBrtes - 
Commodoro 64 
1U4. 1 M Saltan 

Etna Sammlunfl von inCaraasantan und 
nOlzllchao Mfiachlnenprc-gfammen 
scnnelfa olnara Artlthmallk - Basic' 
Erwellerungen - mit untersiQlzandaro 
Aeeamblaf-Uellng to* dan rotoa- 
schrbiianen Program mlaref. 
Beat.Ni. HTeOl [Buch| ntM „ Q Qn 
(Sfr.S7.SOJSS232.tO} UIY1 £3,011 
Baat. Nr. MTfj02(Baliplala ml Dlik.llal 
|Stl M.-MSSS42,— ) DM3B.- 



T RugrjjPh. Feldman 

MBtit als 32 Baste-Programma Mr 
den Commodore 64 

1 9(14. 279 saltan 

Programme sperlaii Par don Commodo- 
re 64 umfassantfa pf*ktucne An*»n- 
dungen |ada Manae Lehr- und Larnh ti- 
tan - aupai SpJala - tor &*«Lic-NeijllnQe 
und Expaftan. 

Be*1.-hlr MT«13(Buch) nM an 

(Sir . *4.10/ilS JB2.2W. UIYI 43, 

Batt-Nr MT 614 IBs Isplalo aul Dlakatte) 
(SI. 4U.-H.S432.-) DM 48,— 



E H Carlson 

Basic mil dem Commodore 64 
198*. 320 Sal lan 

Eln SaslcLehibuch lOr dan Jugandii- 
chon AnlJtngar otjefilcblllcri geclle> 
dene Lemorngramma Alias ubat 
INPUT -GOTO ■ L*l-8*t*nl* EdltOflur*. 
IlOPWri P0KE-3£tehl>a |Qr dla Grallk 
gaaignal aueh ala Loilfeiien for tanrar 
und EHarn 

Baat .-Nr. t*T 657 nil JO 

(Slf. 44J0J4S 374,40) U IVl W , — 



Or. P. Albrechi 

Commodore 64 — Multiplao 

IBM, 230 Saltan 

Mull'ptaft iflUI iucn I Or dan Commode 
re 64 dei voile Lalslungsumting dar 
16-B l Virago ElnfOhrung (n die Af- 
b#l|&wQlse von TaoetlankatkulaliOflS- 

ptogrammon ■ prusi^nah* B«IHp>rlp 

Sesch^eibung alia Betehl* und Fonktlo- 
nan - nlcht nur for Anftngat- 
Saai. Nr. MT ess nil id 

(Sir. «4JSm 374.40) UM HO, — 



Die anaeoebenen Preise sind Ladenpreise. 



Biichverkuj 




In guten Buchhandlungen. Computershops und 
Fachableilungen der Kauftiauser. 

Soitten diese BOcher dort nichi erhallltch sein, 
benutzen Sie bitie die Sesteilkane in dsesem Heft. 




L PootoM McNiHfS. Cook 

Main Atari- Computer 

1 y63. r.A 400 Saltan 

Aires ubsr Aufbau und Bedienung de? 
Atari-Computers Piogrammleren In 
Basic ■ GrafsklunkliQnpn Tonerzeu- 
gung abgeleiiele Trigonomeliische 
Funktionen Tabeilen lui Zatilenum- 
wandlung 1 das Slandardwerk fQr An- 
fSnge' und F&rtQBschriltene, 
EJ.tr.Kr. pyy 554 nU rn 

(Sir, S4.3QJOS 460,20) Urn 33," 



Z StanKa'S. Losch 

Un'ix-FGhrer dureh Das System 

t!i4. 259 ScllBH 

Eirbseitcnde- Erfclarung a Her Standard !»- 
fehie und IhreT Syntax - Darstsllung ctes 
Beirte&ssysterris - Programme fur den 
Administrator - haruwareaohangige 
Programme Shell C-SntM die awk~ 
Prc?giarrtTTiaetfip(acne - {far sed.Editor 
fur dsn geobten Unix-Anwender, 

Best Nr. pw 70* rumen 
{SfT.54.3uroS 460.201 UIYI 3a, — 



i n i n 

' III I —hi ill ■■ 



K.H. HaS 

Basic-ProDiamme flir CBM/VC-20- 
Computer 

19W, 150 Sallen 

Progr amm.-innagndunrjfin fajr dm StnGn 
CBM 2050, 3000, 4000, 8000 und VO20 
Analyse verecriiBdenslar Aulgabenstel. 
lungen atlgamainguliigs LOsungswe- 
ge in CBM Baslc konvemert ton Pro 
grernmanpassungen IOr VC-20 ■ fur La =■ 
an und Profit. 

Sea1.Ni. MT 901 nia nn 

(St«. 29.50'OS 2*9.60) LPIVJ ilt, — 



D.A. Brain 

Basic-Dialekie im Vergleich 

1984. 105 Setlen 

KDnvertidnjng yon Apple-. Commodore* 

lild TP.S-frO Pros mm men Grcjndlftgen 

der jeweiiiuen BeiiieDssysleme Unter- 
s'jchijng verscluejener Basie-Dialekte 
A phat?e]hsche Aullrslung slier Belehle 
fiir die verscri iedenen Anpassungsiich' 
twiges. 

Best Nr. MT 564 nil 

[Sir. 23.SW6S 2*9.60) UWI Ot, 



H. Slain 

Logo — Graflk, Sprache 
Msthematik 

19S4, 257 Sallen 

Sine Einluhrung In Logo fits Leftr- und 
Lernspracfte ■ Grefikprozeduren - 2e>- 
chenkeitenmampulationan Problems 
der Refcursifitat - Spraehbtldung und 
Spracfororschung ■ Grundlagen der 
Arimmetik mil umTasssndem Gio-ssar 
Best-Nr. MT 649 nun A1 

(Sir. 38,60)65 327.SC) UIYl 4t, — 



W. MaSH. 

Software^ Schnetlkurs: 
dBase II 

•9M. I 13 Seiion 

Oas Datenbanksysiem 10 r Microcompu- 
ter kurz und Hindis erklart eina piaklr- 
sens Kurzbe&cnreibung rorEilige. 
*SSt-Nr. MT 607 n M n-T 

(Sir. 34, — 28B.60J UIYl (3/ , — 




Einfuhrung in Forth 

1964, 21B Sallen 

AusfGririlcfis [nlotmationen uber die MMS Forth-Vetsiofi der Compuierap--*elw Forth - 
synlaktische Srundlagefl iahlreiehe Programmier&Mstiiele - der richlige Einstieg in das 
ProgrammierBn mil Forlh- 

B«t-Nr.MTt3S DM 56,- (S(l.53.40WS 452.40) 

J. Purdum 

EinfuhruriG In C 
1994. 304 Sallen 

Die grumllegeride CharaktetiMlk von C - OperalorBn, VariaDler und Sonrtifen Eratel- 
lung eip^ener Furtklronen ■ Ein und Ausgabeoperarionen in C - Anlegen einer Adreokertei 
Ein^aumogiichkairen in nanezu alien B^reicnen - for EinsiBioar und Foflge3cr)rillerie 
BML Nr. MT 561 DM M.- (Sir. 63.S0V6S 5^2B) 

Alias uber den Commodnre 64 

1964. 479 Salhrn 

Eln kompletrts Basic-Leiikon mil alien EJele-hlen ■ Armreisungen und Funktionen m si- 
phatretistrrei RainsfilolBa FTogfamjnieiung fler EmJAusgabe und von Sprites so*rie 
Sonderzaicnen sowohl for oen AnianQei a :s such r Lir oen erlahrehen PfogrammiBrar. 
Batt- Nf. CM S74 OM58 - tSfr. M,30«S 460,201 

Alios Uber den 

1S44. 1» Ssllan 

Eine knappe, obersicrit litne Anlettung 2tim SaibstprognammLeren mir aligeme're- 
Kiiraibung das VC-ZO-Syslems ■ Erlayiemng der Basie-Funklionen alias iiOer VC-20- 
Basic Hardware und Betnewsysiem rles vC-20-Baste-erundk«nninisse flrlorderiBih. 
BasL-Nr.CMSTS DM 24J0 (Str 23,10*5 194.20) 

ft Thomas-'J. Vates 

Das Unijr-Arweniierhandbucli 

1331 519 S*lten 

Ein Leitladen Fiir das BetneossyslBm der Zukunfi EmplatI- und Mehrpiati-Compjiefiy 
steme Tutorials - di& wicbligssen Be?ehle mi; an schau lichen Betspielen Einsaumes- 
llttikeiten in itei Tanvararbeiiung. Bjcnfonruno. Daienbankverwailung. 
Bett-Nr.PWSSJ pM7S,-ptf.7Z70»5616jn) 

Cn. Langfalder 

Basic oil re Probteme. Br)- 1 

1 983. 226 Sailan 

Eine UnlerwaisunB in Basic mit CBM-Hechnem [CMB B032j Gnjndlagen d« BsirieOssy- 
srams Punktionsweise des IntBrprelers malnematlsctiB Prosramme - Verarbsiiung 
«m Teslen yid Zelchan Qlossa* der wleniigsten Fachbegrifle 

BeS-t-Nr. MT 490 OMM-[S1r. 33,1 B»«S 280.M) 

Ch. Langleldtr 

Basic ohne rVeblsme. Bd. 2 

1 332. 119 Saltan 

Far alle CBM B03Z Ftechnef ausgawghlta floutinen und Programme dm aiigemeina 
Roulinen lunl kommeriieli-lecriniscfia Anwertdungen ■ iwei Siatistikorosrarnms mrsi 
Malnemaiikptogramme drel Lshr- und SuieJprogramme 

Bast-Hr. MT490 DM 26.- lS(r.24,10»S 202,60) 

H. L Schnewer 

Basic oh re frctiteme. Bd. & 

1933. 256 Se ten 

Von der F^oMeinanalysa ober Proflrammenlwurl zur ProgrBrnmieFiecrinik - Seschreibung 
allgemainar, mmei wiederkeHrendBr, wichtlger Projrammse^uejizeni am dm rum Tr»- 
ma Darenvenyallung moglicbe Datejlormen Zugrifrsverlahren Bui Daralea rB Sinar- 
»vf»a. 

Best. Nr. MT KM) DM 44.— (Sir. 411.50105 34 3 .20) 

H. L, Schneider 

Basic otine Probleme. Bd. 4 

1993. 429 Salter 

Emo kompie'te Oateiirwwaltung daieibescineitiende Variabien - IWOi MQiii nHnlln 
Schlus&elvanvaltLing verkaitete Listen varJaMe Drucklisten - variable' Eii^etlendfuck. 
Best. Nr MTS14 [>M S3,- (Str. 4t80*S 413,40) 

Th, BretSOhnHder 

Planen und kalkulieren mit Visible 

1982. 133 Saltan 

Eine Einlohrung in rjas Arbeiten mil VisiCalt eul Apple II Comuulern Ersienen, veran 
dem und Speicham sines Modells ErwailmunBan ■ Funktionen und Opeialnom in Visi- 
Cafe Kornrflunikalion mit andefan Programmen. 

BML-Hr. MT 480 OM 32. (S1f- 2S.59JSS 249.60) 

W. MaaB 

Sottware-Sctinallkurs: Muttkplan 

IBS*, ill Sadan 

Der scJineMe Einstieg m Multiplan alle BelffM* una die wiitiiiBsten mainemaiiscnen 
Funkitonen Trpa fur den praklischen Einsatz. 

B«t,Nl MT«10 DM 3T,- (Sfr, 3*,-«S 266.60) 

W. Maao 

Software-SdinellkuTS: Lotus 1-2-3 

1984. 156 Ssilen 

ArBeitsoogen, Datent»nken unct Grain en ersteiien. auswertan und ausdrucken alle 
wtcnllgen Bdenie der Tellprorjramrne kure und bund ig am einiacher Einstieg in eln kon» 
plexus Programm, 

Best.-Nr. Ml ill M« «.- (Str. 374 .40) 

W. MaaB 

Sortware-Sctineilkurs: CP/H-86 
199*. 93 Saltan 

Der tSgliche umgang mil dem Betriebssyslem wjs man Daleien anlegl, kepierl, sicherL 
losctit 

6*SL HI. MT f 15 OH 37.- (Sfr. 31.-J6S 2M.60) 
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Das Kernstiick des »Datakit« fur den 48- 
KByte-Spectrum ist ein Maschinenpro- 
gramm, mrt dem zusatzliche Befehle 
zum Einrichten und Fiihren von 
Dateien zur Verfugung stehen. 



Mit dem Datakit (abgektirzt »dk«) 
werden zwei Rahmenpro- 
gramme geliefert, das erste 
zum Einrichten einer Datei, das 
zweite zum Verwalten derselben. 
Sie sind auch fur den Benutzer inter- 
essant, der sich ein eigenes Datei- 
programm basteln mochte, weil sie 
ihn mit der Arbeitsweise des Datakit 
vertraut machen. 

Leider stellt der Benutzer bald 
fest, daB die ausfilhrliche — und er- 
freulicherweise weitgehend tipp- 
fehlerfreie — deutsche Anleitung et- 
was uniibersichtlich ist: die Benut- 
zung von »dk-New« zur Einrichtung 
einer Datei wird erst ab Seite 28 be- 
schrieben. 

Mit »dk-New« werden die fur die 
Datei erforderlichen Listen einge- 
richtet und der Bildschirm aufge- 
teilt. Hier entdeckt man einige Ei- 
genheiten des »dk« beziehungswei- 
se der Programme: 

— Es werden Listen gefuhrt, fur je- 
des zu speichernde Merkmal eine. 
Zudem stehen Listenarten zur Verfu- 
gung, die das »normale« Spectrum- 
Basic nicht zulaBt: 

$ — Listen entsprechend den 
Basic-Feldern 
a$(Anzahl, Lange) 

% — Listen wie $-Listen, jedoch 
ohne Vorgabe der 
Lange 

& — Listen entsprechend den 
Basic-Zahlenfeldern 
a(Anzahl) 

# — Listen Binare Listen zur 
Speicherung von 
ja/nein- 
Informationen, 
sehr platzsparend 

— Der Benutzer der Datei bestimmt 
selbst, welche Merkmale in welcher 
Art von Liste gespeichert werden 
und wieviele, 

— Der Benutzer kann mit »dk-New« 
die PRINT-Positionen der Labels (Li- 
stennamen) und Eintrage selbst be- 
stimmen und sich so die Karteikarte 
aufteilen, wie es ihm gefallt. 

— Die zusatzlichen Listenarten % 
und # speichem die Daten platz- 
sparender, zudem kommt es nicht 
mehr vor, daB etwa der StraBenna- 
me zu lang fur das Feld »Stra8e« ist, 
es werden auBerdem keine iiber- 
fliissigen Spaces mitgespeichert. 

— Die Labels konnen geandert wer- 
den, jedoch nicht die Art der Liste. 

— Es ist auch nicht vorgesehen, eine 
Liste zu entfernen. (Wenn man zufal- 
lig eine andere Liste gleicher Art 
einrichten will, kann man den Na- 
men andern.) Auch die Ausgabe auf 



den Bildschirm kann nicht unter- 
driickt werden, auBer durch Uber- 
schreiben mit anderen Angaben. 
— Beim Einrichten der Listen wird 
auch die Reihenfolge festgelegt, in 
der sparer die Eingaben abgefragt 
werden. 

Der Benutzer sollte mit der Bild- 
schirmaufteilung solange experi- 
mentieren, bis sie .ihm wirklich ge- 
fallt. Eine spatere Anderung ist nur 
iiber »dk-New« wieder moglich 
(aber es geht immerhin!). Da beim 
Einrichten der Listen nach efnem 
Beispiel gefragt wird, kann man 
recht gut ausprobieren, was efnem 
am besten gefallt. 

Die eingenchteten Listen mussen 
nun auf Band gespeichert werden, 
Fur den Namen hat man nur neun 
Zeichen Platz, es wird immer als letz- 
tes Zeichen das Copyright-Symbol 
mit emgesetzt. 

»dk-Data« enthalt bereits eine Bei- 
spieldatei mit den Feldern; Name 
{%), StraBe (%), PLZ ($), Ort (%), Tele- 
fon (%), *($), m/w (#), aktiv (#), Be- 
reich (%), Text (%), Die Datei umfaBt 
15 Datensatze (Karteikarten) und 
konnte zum Beispiel zur Verwaltung 
einer Clubdatei verv/endet werden. 
Sie weist allerdings einige der Man- 
gel auf, die die meisten Datei- 
Programme haben: 

»Telefon« ist zwar eine %-Liste, aber 
die Bildschirmanordnung erlaubt 
keine Speicherung langer Num- 
mern ( eine Telefonnummer mit Vor- 
wahl und sechs Stellen ist schon zu 
lang) 

Das Andern und/oder Erweitern 
der Datei ist etwas umstandlich: Da- 
tei SAVEN, «dk-New« laden, Datei la- 
den, andern, Datei SAVEN, »dk- 
Data« laden, Datei laden, Es ist aber 
immerhin vorgesehen. 



Schlimmer ist das ewige Scrollen 
beim Riicksprung zum »Menii«: so- 
gar die INPUT-Zeile scrollt namlich 
von unten in den Bildschirm hinefn, 
Teilweise werden Zusatzinformatio 
nen gegeben (zum Beispiel beim Su- 
chen), die dann einfach in die Kartei- 
karte hfneingedruckt werden 
(durch BRIGHT oder INVERSE), 
dann tibersieht man sie leicht. 

Das eigentliche »Menii« (besser: 
die Befehlsubersicht) erreicht man 
erst durch Eingabe von m fur infor- 
miere oder »?«, Die Befehlsliste 
scrollt dann von unten in den Bild- 
schirm. Storend ist hier auch die 
ewige Nachf rage, ob der eingebene 
Befehl auch richtig ist. 

Noch storender fallt auf, daB fur 
jeden Neueintrag eine recht lange 
Eingabefolge zu wiederholen ist: »n« 
ENTER (fur Neueintrag), ENTER 
(Bestatigung der Nachfrage), »j« 
ENTER (auf die Frage »Korrektur«), 

Beim Andem der Eintrage er- 
schefnt die komplette Karteikarte 
auf dem Bildschirm (ausnahmswei- 
se mal mit CLS), die alien Eintrage 
bleiben jedoch stehen und die neu- 
en werden einfach dariiberge- 
schrieben. Erst, wenn man fertig ist, 
wird alles neu ausgedruckt und ge- 
fragt, ob das in Ordnung ist. Man 
muB hier mit »j« (ohne ENTER) an- 
tworten. Es werden immer alle Li- 
sten abgefragt (in der anfangs mit 
»dk-New« festgelegten Reihenfolge). 
Allerdings kann man nicht zu an- 
dernde Eintrage mit ENTER iiber- 
springen. Der alte Eintrag bleibt 
dann erhalten. 

Unangenehm ist es auch, daB man 
von verschiedenen Routinen aus 
verschiedene Befehle zum Riick- 
sprung ins »Memi« braucht. 

Das Sortieren und Suchen geht 
sehr schnell; es v/ird namlich nicht 
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die Datei sortiert, sondern ledighch 
die Ausgabereihenfolge festgelegt. 

Nicht richtig ist in der Anleitung 
die Behauptung, daB nicht nach 
# -Listen sortiert und gesucht wer- 
den kann: tiber »Suchlisten andern* 
kann man den Inhalt dieser Listen in 
die Suchlisten kopieren, da die 
Suchlisten auch Binarlisten sind. 

Je nach Anzahl der eingerichteten 
Suchlisten kann man nach Merk- 
malskombinationen suchen. 

Trotz der teilweise etwas umstand- 
lichen Bedienung ist »dk-Data« in 
Verbindung mit »dk-New« meines 
Erachtens eines der besten deut- 
schen Dateiprogramme, vielleicht 
sogar das beste, weil es eine Reihe 
von Moglichkeiten bietet, die ich bei 
anderen Dateiprogrammen schon 
schmerzlich vermiBt habe. Durch 



die platzsparenden Listen (und 
durch die Einsparung von Extra- 
Routinen fur Neueintrag etc.) be- 
kommt man sehr viele Datensatze in 
seinen Spectrum. Nur — das 
Drucken von AdreBetiketten sollte 
doch vorgesehen werden; denn der 
Benutzer von Dateien hat meist viel 
Post (sonst brauchte er keine Datei) 
und das Schreiben von Adressen ist 
keine besonders lustige Tatigkeit, 

Aber wer mochte, kann sich ja mit 
dem »Datakit« sein eigenes Pro- 
gramm bauen. Diese Moglichkeit ist 
ausdrticklich vorgesehen, und die 
Anleitung beginnt mit der Erlaute- 
rung des Maschinenprogramms am 
Beispiel einer selbst einzutippen- 
den Datei, die aber nur zur Erkla- 
rung zu gebrauchen ist. 

Der Aufbau einer Datei ist schon in 



herkommlicher Weise nicht emfach 
zu programmieren, mit »dk« dauert 
es noch etwas langer, weil man zu- 
dem »dk« erst verstehen muB, Dazu 
wird empfohlen, sich die Unterpro- 
gramme in den Rahmenprogram- 
men anzusehen. 

Mir gefallt »Datakit« gut, schon 
deshalb, weil die beiden Rahmen- 
programme bereits ein gutes Datei- 
programm ergeben. Zusatzlich er- 
halt der Programmbastler aber 
noch ein schones Werkzeug, zumal 
kein Teil irgendwie LIST-geschutzt 
ist, und er auch nach Herzenslust 
editieren kann. Es wird ihm ja sogar 
gesagt, wie und wo. 

Die Anleitung ist etwas uniiber- 
sichtlich, aber sehr ausfiihrlich (das 
ist auch notig). Schon ist auBerdem, 
daB in den Rahmenprogrammen die 
Anweisungen grdBtenteils so abge- 
faBt sind, daB man nicht dauemd 
nachschlagen muB. Und wer selbst 
programmieren will, beschaftigt 
sich mit dem Buchlein so intensiv, 
daB er sicher bald sofort findet, was 
er sucht. 

(Erika Holscher) 
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Haben Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzert Sie diese Programme Sn^WrrTucnen^ 
die schonsten Listings unserer Leser. Denn Happy-Co mputer ist die Zeitscrtiift zum Mitmachen.B| • f>T\* 

Fur ;edes Listing, das in Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar — — wM — « jtTt TfVT\v *■ ** * 

von DM 100,— bis zu DM 300,—. Mit dem PauschaIhonorarj|™ rT\\ ^ 

abgegolten sind alle Verdffentlichungen des Beitrages a A^fl — 

in der Zeitschrift Computer personlioh 
und mbgliche weitere Ver- 
offentlichungen in Buchform oder 
auf DatentrSgem, heiausgegeben von 
der Markt & Technik 
Verlag Aktien-^^M 
| gesellschaft. 



"Die* *7W g von Happy-Computer pruft | 

von jD*lS alIe Einsendungen. Aus den schonsten Listings, I 

| die verdffentlicht werden, wird einmal im Monat das "Listing i 
I des Monats« ausgesucht und pramiiert [ 
mit einem Barbetrag von | 



■■II 



? ^chen Sie mit: 



aufgebaut ist an: Happy- 



! Schicken Sie Ihr Listing 
"und das ablauffahige Programm auf einem _ 
"geeigneten Datentrager mit ausfiihrlicher Beschreibung dartiber, was 
jj Sie mit diesem Programm alles machen, wie es funktioniert und wie es j 
^mpiiter, Aktion: Listing des Monats, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen 
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Bei einer effektiven 
Textverarbeitung 
kommt es nicht nur 
auf die Programme 
an, sondern auch 
auf die Handbucher. 
Lesen Sie einen 
Vergleich zwischen I 
dem »Atari Schrei- 
ber« und »Atext 1«. 



-^eue Text-Date 
3usiosche n Date 
QexT Verandern 

a»haitswerzei £1(nis 
Hasten Datei 
*uck#n Dat 
Spe ithern 



BUCHSTABE EINGEBEN 



Beide Textverarbeitungssysteme 
sind auf alien gangigen Atari- 
Computern einsatzfahig, Doch 
fur welches soil man sich entschei- 
den? Was konnen diese beiden Text- 
systeme und wie schneiden sie im 
direkten Vergleich miteinander ab? 

Das Programm »Atari Schreibem 
wird als Modul geliefert und kostet 
etwa 199 Mark, Als Datentrager sind 
sowohl Disketten, wie auch Kassetten 
verwendbar. Zum Ausdrucken der 
Texte sind bei diesem Programm 
bereits Voreinstellungen fur diverse 
Drucker vorgenommenworden. Da- 
bei handelt es sich um den Atari 
1020, den 1025, den 1027 und den Ep- 
son FX-80 Drucker. Fiir alle anderen 
Drucker muB entweder ein speziel- 
les Drucksteuerprogramm verwen- 
det werden, oder man versieht sei- 
nen Text mit den entsprechenden 
Steuerkommandos, die der Drucker 
benotigt. Geliefert wird ein Modul, 
zwei Handbucher, eine Referenz- 
karte und Aufkleber fur die Tastatur. 

Die Anleitung besteht aus zwei 
Handbtichern mit jeweils zirka 30 
Seiten und einer Referenzkarte. Die- 
sem Punkt hat man bei Atari relativ 
viel Aufmerksamkeit geschenkt, Im 
ersten Handbuch findet man Allge- 
meines und Tips zum richtigen Um- 



gang mit dem Textverarbeitungssy- 
stem. Das zweite Buch beinhaltet 
samtliche Befehle mit einer kurzen, 
aber informativen Beschreibung, 
Zum schnellen Nachschlagen ein- 
zelner Befehle dient die Referenz- 
karte, die ein iiberaus niitzliches 
Hilfsmittel bei der spateren Arbeit 
mit dem Programm darstellt. 

Das Programm »Atext 1« ist in drei 
Versionen erhaltlich, Man kann hier 
wahlen, ob man sein Programm auf 
Modul fur etwa 199 Mark, Diskette 
fur 169 Mark, oder Kassette fiir 149 
Mark haben mochte, Zur Textspei- 
cherung smd auch hier Disketten 
oder Kassetten geeignet. Welcher 
Version man den Vorzug geben soli 
ist nicht zuletzt eine Preisfrage und 
wird selbstverstandlich von der vor- 
handenen {Configuration abhangig 
sein. Auf die Frage wie und ob die- 
ses Programm mit einem bestimm- 
ten Drucker zusammenarbeitet, ant- 
wortet das mitgelieferte Handbuch 
nur vage und es wird dem Benutzer 
uberlassen, dies selbst herauszufin- 
den. 

Bei dem Programm »Atext 1« er- 
schien dem Autor eine gute Anlei- 
tung offenbar nicht so wichtig, Nicht 
nur, daB man es versaumt hat, ein In- 
haltsverzeichnis anzulegen, der Auf- 




Qaeea 

der s 
be in 

is . 



bau ist dariiber hinaus derart unl 
iibersichtlich, daB dieses Buch als 
Nachschlagewerk vollkommen un- 
geeignet ist. Auch wird mancher Be- 
nutzer etwas ratios vor dem eineiA 
Oder anderen Kapitel sitzen , da eini- a 
ge Erlauterungen unterschlagert n 
wurden, oder zumindest recht diirf- t« 
tig ausfielen, ^ 

s 

Schreiben wie mit der 
Schreibmaschine c 

1 

Die Textdarstellung des Atari I 
Schreibers erfolgt in 21 Zeilen mit je e 
3S Zeichen, die sich aufgrund der c 
farblichen Gestaltung — weiBe e 
Buchstaben auf blauem Grund — * ] 
auch recht gut auf dem Bildschirm' < 
lesen lassen. Deutsche Umlaute und j ; 
Sonderzeichen sind selbstverstand- ( 
lich und, was besonders uberascht, ; 
durch ihre Tastaturbelegung wird! % 
eine vollkommene Ubereinstim- . 
mung mit der Tasiatur einer deut-I 
schen Schreibmaschine erreicht 
Dies diirfte vor allem fiir diejenigen, 
die des Zehn-Finger-Systems mach- 
tig sind, eine angenehme Uberra- 
schung sein. Ebenfalls umgetauscht 
und damit normgerecht angeordnetj 
smd die Buchstaben Y und Z, sowie 
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alle Satzzeichen, Die Kennzeich- 
nung der neuen Tasten erfolgt mit- 
tels der beigefugten Aufkleber, die 
verschiedene GroBen besitzen, pas- 
send zu dem jeweils verwendeten 
Computer, 

Das System »Atext 1« hat nichts 
dergieichen zu bieten. Deutsche 
Umlaute lassen sich nicht auf dem 
Bildschirm darstellen und man hat 
es sogar veisaumt, dem Benutzer zu 
erklaren, wie er Umlaute wenig- 
stens auf dem Drucker erzeugen 
kann. Bei der Textdarstellung auf 
dem Bildschirm hat man auch einen 
anderen Weg eingeschlagen. Sie 
erstreckt sich auf nur 16 Zeilen, da- 
fur aber nut je 38 Zeichen. Erwah- 
nenswert ist hierbei, daB jede Zeile 
ab der Eingabe des zwanzigsten 
Zeichens horizontal zu scrollen be- 
ginnt, Auf diese Weise lassen sich 
Zeilen bis zu einer Gesamtlange von 
255 Zeichen erstellen, ohne daB ein 
Zeilenvorschub auf dem Bildschirm 
ausgefuhrt wird, 

Auf eine Meniisteuerung wurde 
bei Atext 1 vollkommen verzichtet. 



Was das in der Praxis heiBt, weiB je- 
der, der schon einmal mat einem 
Programm dieser Art gearbeitet 
hat. Was man also nicht im Kopf hat, 
das muB man in den Fingern haben 
— beim Nachschlagen im Hand- 
buch. Um die auBere Form des Tex- 
tes zu bestimmen, zu editieren und 
zur Cursorsteuerung werden die 
Befehle direkt iiber verschiedene 
Controltasten eingegeben. Beim La- 
den oder.Speichern von Texten, so- 
wie beim Drucken wird der entspre- 
chende Befehl in eine Kommando- 
zeile eingetippt, die man durch 
Drucken der »ESC« Taste erreicht. 

Beim Atari Schreiber tut man sich 
bei der Bedienung schon leichter. 
Es fangt damit an, daB dieses Pro- 
gramm iiber ein Hauptmenti ver- 
fiigt, mit dem sich wichtige Funktio- 
nen wie Drucken, Laden, Spei- 
chern, Loschen und Anzeigen der 
vorhanden Dateien und das Forma- 
tieren von Disketten einfach ausfuh- 
ren lassen. Hinzu kommt, daB zwar 
die Editier- und Formatierbefehle 
nicht einfacher zu behalten sind, 



daB man aber durch die Referenz- 
karten wesentlich besser unterstiitzt 
wird, als durch das unubersichtli- 
che Handbuch von »Atext 1«. Erwah- 
nen muB man jedoch, daB bei Atext 
1 keine Steuerzeichen auf dem Bild- 
schirm erscheinen, wodurch das 
Schriftbild sauberer wirkt, 

20 KByte Texts peic her 

Bei beiden Programmen lassen 
sich etwa 20 KByte Text im RAM 
speichern, In der Regel dtirfte das 
ausreichen, um erstellte Texte ohne 
Zwischenspeicherung zu bearbei- 
ten. Sollte ein Text wirklich einmal zu 
lang werden, so muB er eben in 
mehrere Teile zerlegt und einzeln 
abgespeichert werden, Wann man 
an die Grenze der Speicherkapazi- 
tat stoBt, kann man in beiden Pro- 
grammen kontrollieren. Bei Atext 1 
erscheint standig eine entsprechen- 
de Anzeige am oberen Bildschirm- 
rand, bei Atari Schreiber kann man 
den verfugbaien Raum liber Tasten- 
druck erfahren. 

Fiir manche Benutzer ist es sicher- 
lich interessant, Texte mit Variablen 
versehen zu konnen. Dies ermdg- 
licht namlich die Erstellung von Se- 
rienbnefen, die sich nur durch an- 
dere Namen und Adressen unter- 
scheiden. Man erstellt also einen 
Rahmentext, versieht ihn an den ge- 
wiinschten Stellen mit Variablen und 
legt eine Datei an, die alle Daten ent- 
halt, So wird es einfach, beispiels- 
weise Rundschreiben mit personli- 
cher Anrede zu erstellen, ohne je- 
den Brief einzeln schreiben zu mtis- 
sen. Dies ist bei Atari Schreiber in 
der oben erwahnten Form ohne wei- 
teres moglich. Bei Atext 1 hingegen 
ist dies wesentlich umstandlicher. 
Hier muB man den Rahmentext in ei- 
nen Kopierspeicher iibernehmen, 
alle Variablen per Hand eingeben 
und dann jeden Brief einzeln aus- 
drucken. 

Zusammenfassend kann man also 
sagen, daB Atari Schreiber das we- 
sentlich ausgereiftere Programm im 
Vergleich mit Atext 1 darstellt und ei- 
ne verntinftige und rationelle Text- 
verarbeitung auf dem Atari ermog- 
licht, ( Wolfgang Czerny/wb ) 
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Keine ruhige Kugd- 





■k ie Wiege des Trak-Balls ist die 
1 Spielhalle. Als Atari vor ein paar 
U Jahren das Arkaden-Spiel 
»Centipede« entwickelte, ersannen 
die Tiiftler und Techniker des Kon- 
zerns eine neue Regler-Einheit, die 
als bessere Alternative zum Joystick 
gedacht war: eben den Trak-Ball. 
Nun, »Centipede« gehort mittler- 
weile schon zu den Videospiel- 
Oldies und der Trak-Ball hat sich 
in den Spielhallen fest etabliert. 
So zum Beispiel auch bei Ataris 
aktuellem Renner ^Crystal 
Castles*. Seit kurzem ist der 
»Verfolger-Ball« (eingedeutscht) 
auch fur die Computerspiel-Fans zu 
haben. Fur etwa 179 Mark kommt 
man in den Besitz des ausgespro- 
chen gut aussehenden Gerats. An- 
schlieBen laBt sich der Trak-Ball an 
eine ganze Reihe von Computern, 
namlich an alle Typen, die mit einer 
9-poligen Joystick-Buchse ausgestat- 
tet sind. Dies sind neben Atari zum 
Beispiel Commodore, Coleco/Adam 
und die Joystick-Interfaces fur den 
Sinclair Spectrum. 

Nach soviel Vorrede kommen wir 
aber endlich zur Sache, sprich: zum 
Ball. Der Trak-Ball besticht durch 
sein futuristisches, edel-schwarzes 
Design, optisch passend zu Ataris 
XL-Corn putem. Die schwarze Kugel, 
die zur Halfte im Plastik-Gehause 
versteckt ist, macht schon beim er- 
sten »Probe-Rollen« einen flotten Ein- 
druck. Schrag links und rechts ober- 
halb des Balls befindet sich je eine 
leichtgangige Feuertaste, die die 
Funktion des roten Action-Knopfs 
auf den normalen Atari-Joysticks 
ubemimmt. Bei dem zweiten Feu- 
erknopf hat man lobenswerterweise 
an die Linkshander gedacht, er ist 
zum Ersten parallel geschaltet. 

Eine kleine Aufschraub-Aktion of- 
fenbart das Innenleben des Trak- 
Balls: Die schwarze Kugel ruht auf 
drei Punkten. Damit sie nach 






Edles Design, mat- 
tes Schwarz: Ataris Trak-Ball 



schwungvollem Antippen noch eine 
Weile weiterrollt, ist sie kugelgela- 
gert. Die Bewegungen der Kugel 
werden auf zwei zueinander senk- 
recht stehende Achsen iibertragen. 
Auf jeder Achse befindet sich eine 
Schlitzscheibe, Lichtschranken, von 
denen auf jeder Welle zwei zu fin- 
den sind, erkennen die Richtung, in 
die die Kugel gedreht wird. Die 
Elektronik verarbeitet die Ge- 
schwindigkeits- und Richtungs- 
Signale und gibt sie uber die 
Joystick-Buchse an den Computer 
weiter. Im Grunde genommen wird 
also ein Joystick sirnuliert, Der An- 
schluB des Trak-Balls an die Buchse 
verlauft vollig problemlos, womit 
dem SpielvergnUgen mit Spielhal- 
len-Atmosphare nichts mehr im We- 
ge steht. 




Als erstes wage ich mich an »CeJ 
tipede« ran, das Spiel, dem die Ks 
gelsteuerung sozusagen ihre 
burt verdankt, Einige Minutaj 
braucht man, um sich umzustellea 
Hatte man seinen Joystick stets fea 
im Griff, so wird der Trak-Ball sachS 
mit den Fingerspitzen dirigieil 
Nach der Eingewohnungs-Phasl 
lauft aber alles wie geschmiei 
Dem Spiel »Centipede« ist anzumei 
ken, daB es von Haus aus fur die im 
zige Kugel vorgesehen wurde. Mai 
kann sein Geschiitz sehr schnell und 
— nach einiger tibung — exakt ma 
novrieren. Gegen diese elegant! 
Steuerung wirkt das Hantieren mi' 
dem Joystick regelrecht plump. Bel 
anderen Programmen lieB die spoq 
tane Begeisterung jedoch raso 
nach: Labyrinth- und Kletter-S 
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Eine Super- 
Steuerung furs per- 
fekte Spielen oder nur ein 
unrentables Zubehor? Der Trak-Ball, der sich an 
alle 9-poligen, Atari-kompatiblen Joystick-Buchsen an- 
schlieflen laftt, ist ein nicht gerade billiges Ver- 
gnugen. Vom Hersteller wird er jedoch als 
lohnender Prof i-Regler fur schnelle 
Spiele angepriesen. Wir haben die flotte 
Kugel in der Praxis getestet. 




Einmal aufge- 
schraubt: So sieht der 
Trak-Ball von innen 
aus 



wie »Pac Man* oder »Donkey Kong* 
geraten mit dem Trak-Ball zu einer 
frustrierenden Angelegenheit. Hier 
fiihrt die Sensibilitat dei Steuerung 
nur zu Verzogerungen und Patzern 
im Spielablauf. Ohne Joystick sind 
insbesondere Labyrinth-Spiele 
nicht ernsthaft zu meistern. Auch bei 
einer anderen Spielgattung findet 
der Trak-Ball keinen ungeteilten 
Beifall: die SchieBspielchen. Bei 
»Vanguard« heimst die schwarze Ku- 
gel Pluspunkte ein. Anders sieht es 
beim nicht ganz so rasanten »Defen- 
der« aus. Bei diesem Spiel kann der 
Trak-Ball nicht so sehr mit seiner 
schnellen 360-Grad-Steuerung glan- 
zen und unterliegt einem guten Joy- 
stick. 

Zusammenfassend laBt sich sa- 
gen, daB der Trak-Ball um so loh- 



nender ist, je mehr Action und Tem- 
po ein Programm enthalt, Geschiek- 
lichkeits- und Kletter-Spiele bleiben 
klar eine Domane der Joysticks. Als 
echte Verbesserung gegeniiber 
dem Steuerkniippel hat sich die 
Kugel-Steuerung nur bei wenigen 
Programmen erwiesen, Fur Spiel- 
' Freaks, die insbesondere an Fast- 
Action-Games ihre Freude haben, 
ist die Kugelsteuerung durchaus 
lohnend. Vom Blindkauf ist in jedem 
Fall abzuraten, weil die Umstellung 
auf den Trak-Ball nicht unbedingt je- 
dermanns Sache ist. Eine schillern- 
de Bereicherung der Peripherie- 
Landschaft ist der schwarze Roll- 
Regler allemal, wenn man auch fest- 
steDen kann: Am Joystick kommt kei- 
ner vorbei... 

(Heinrich Lenhardt) 



Gesucht: Anwendungen, Tips und Tricks 



Mit Heimcomputern kann man 
nicht nur spielen — man kann auch 
ganz praktische Dinge damit ma- 
chen. Wir suchen solche Pro- 
gramme, die ntitzen, weil wir der 
Meinung sind, daB es eigentlich 
schade ist, wenn das »Werkzeug« 
Heimcomputer nur zum Spielen 
dient. Solche Programme mtissen 
nicht immer Adressenverwaltun- 
gen, Schallplatten-Karteien und 
Kfz-Kosten (die »Klassiker« in dieser 
Kategorie) zum Thema haben. Wir 
zahlen im Falle einer Veroffentli- 
chung ein Honprar zwischen 100 
und 300 Mark. Ubrigens: Auch da- 
mit nehmen Sie am Listing des Mo- 
nats teil (Chance: 2000 Mark). 



Die Hardware der Heimcompu- 
ter setzt dem Anwender ziemlich 
enge Grenzen. Um aus ihr mog- 
lichst viel herauszuholen, bedarf es 
einiger Tricks. Wir suchen auch 
solche Tips und Tricks, um sie an 
unsere Leser weitergeben zu kon- 
nen. Fur veroffentlichte Tips und 
Tricks zahlen wir 50 Mark. 

Vergessen Sie bei Zusendungen 
bitte nicht: Computertyp, notige zu- 
satzliche Hard- und Software, Na- 
me und Adresse im Programmkopf 
einbauen. Begleittexte bitte 2-zeilig 
und mit maximal 50 Zeichen pro 
Zeile schreiben. Ubrigens: Kein 
Programm erklart sich von selbst, 
und keiner kann es besser erkla- 



ren als der Programmierer. Des- 
halb benotigen wir zu jedem 
Programm einen erklarenden Text. 
Weil wir aufierdem die Program- 
me testen, muB jeder Programm- 
einsendung eine Kassette oder 
Diskette mit dem Programm beilie- 
gen und zwar mit der Programm- 
version, die dem Listing entspricht, 
ohne Listschutz. Dafur gibt es bei 
Veroffentlichung nochmal 30 Mark 
extra. Senden Sie ihre Manuskripte 
bitte an: 

Markt und Technik, 
Redaktion Happy-Computer, 
Hans-Pinsel-Str. 10a, 
8013 Haar bei Miinchen 
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Wer einen Gebrauchtwagen 
kaufen mochte, hat es nicht be- 
sonders schwer. Tageszeitun- 
gen und Fachzeitschriften sind jede 
Woche voll von Angeboten. Die 
Schwacke- und die Dekra-Liste ge- 
ben Auskunft, wie teuer ein Wagen 
ist, der schon einige Jahre auf dem 
Buckel hat und etliche tausend Kilo- 
meter gefahren wurde. Die Richt- 
preise sind dann nur noch abhangig 
von der Nachfrage. Es gehort ein 
wenig Verhandlungsgeschick dazu, 
und man kann einen Wagen sein Ei- 
gen nennen, Vor einer sauren Gurke 
ist man aJlerdings nicht gefeit. Auf 
dem Computermarkt sieht das mit 
den Gebrauchten doch etwas an- 
ders aus. In den Computerfachzeit- 
schriften sind zwar auch viele Kauf- 
gesuehe zu linden. Doch insgesamt 
ist die Situation etwas verworrener. 

In den Kleinanzeigen differieren 
die Preisvorstellungen teilweise er- 
heblich. Dies liegt sicher zum Teil an 
dem starken Preisverfall, der in den 
letzten Jahrenauf dem Markt stattge- 
funden hat. Kostete beispielsweise 
der ZX81 von Sinclair vor drei Jahren 
noch knapp 300 Mark, so lautetheu- 
te das billigste Angebot 128 Mark. 
Manch ein ZX81-Besitzer, der seinen 
Computer zum halben Preis verkau- 
fen will, liegt so mit seinen Vorstel- 
lungen immer noch uber dem heuti- 
gen Neupreis, Fur andere Gerate — 
und besonders fiii Erweiterungen — 
gilt dies gleichermaBen, 
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Hersteller 


Gerat 


Neupreis 


Gebrauchtpreis 




Atari 


400 


399,- 


130,- 


bis 


240,- 


** 1.) 




600 XL 


599,- 


330,- 


bis 


450,- 


** 




800 XL 


899,- 


650,- 


bis 


750,- 


** 




Diskette rdaufwerk 1050 


999,- 


750,- 


bis 


800,- 






Kassettenrecorder 1010 


349,- 


110,- 


bis 


150,- 


** 


Commodore 


VC20 


595,- 


220,- 










Erweiterung 64 KByte 


279,- 


90,- 


■*■ 








Erweitemng 16 KByte 


198,— 


60,- 


bis 


80,- 


** 




Erweiterung B KByte 


188,- 


48,- 


bis 


60,- 






64 


970,- 


840,- 










Diskette natation 1541 


998,- 


848,- 










Datasette 1530 


18S,- 


66,- 










Drucker MPS 801 


798,- 


320,- 


*2.) 






EACA 


Coulor Genie 32 KByte 


728,- 


410,- 


* 








16 KByte 


64S,- 


•330,- 


* 






Sanyo 


Laser 210 


319,— 


150,- 


bis 


190— 


** 




Erweiterung 16 KByte 


149,- 


30,- 


bis 


45,- 


** 


Sharp 


MZ80A 


2250,- 


1000,- 


bis 1 300,— 






MZ80K 


1900,- 


650,- 


bis 


800- 


**3.) 




MZ721 


1 110.— 


720,- 


bis 


800- 


** 




MZ731 


1530,- 


1000,- 


bis 1 ISO — 


** 


Sinclair 


Spectrum 16 KByte 


498,- 


300,- 


bis 


380,- 


** 




48 KByte 


698,- 


340,- 


* 








ZX81 


19B,- 


90,- 










Erweiterung 16 KByte 


125,- 


85,- 










Erweiterung 64 KByte 


198 — 


100- 










Thermo-Drucker 


249,- 


103- 








Texas 


99/4A 


ca. 300 — 


220- 


4.) 








Extended Basic 


ca. 300 — 


190- 


4.) 








Peripherie Box 


ca. SS0 — 


350- 


bis 


400,- 


** 4.) 



1. ) Seit November 1983 nicht mehr auf dem Markt (Neupreis = letzter Verkaufspreis) 

2. ) Der Drucker 1525 wurde vor zirka einem halben Jahr gegen den neuen Drucker 
MPS 801 ausgetauscht, die Preise beziehen sich meist auf den 1525. 

3. ) Seit zirka zwei Jahren nicht mehr auf dem Markt (Neupreis = letzter Verkaufspreis) 

4. ) Seit Jartuar 1984 nicht mehr auf dem Markt (Neupreis = letzter Verkaufspreis) 

* Gebrauchtpreis aus weniger als 10 zustande gekommenen Geschaften ermittelt. 
** Gebrauchtpreis aus weniger als 5 zustande gekommenen Geschaften ermittelt. 
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Da Marktuntersuchungen immer 
mit einem gewissen Fehlerfaktor 
versehen sind, und da bei der Er- 
mittlung der Preise auf dem Ge- 
brauchtmarkt auch jede Menge Ma- 
nipulaiionsmoglichkeiten bestehen, 
mochten wir Ihnen hier offenlegen 
wie wir die Preise ermittelt haben. 

Der Zeitraum der Untersuchung 
erstreckte sich auf die letzten drei 
Monate vor Redaktionsschlufi, das 
heiBt auf die Monate April, Mai und 
Juni. Aus den Kleinanzeigen der fiih- 
renden deutschen Computerzeitun- 
gen haben wir Kauf- und Verkaufs- 
angebote herausgesucht und bei 
den Inserenten nachgefragt zu wel- 
ehem Preis das Geschaft zustande 
gekommen ist. Aus rnindestens 10 
Geschaften haben wir den Durch- 
schnittspreis als Gebrauchtmarkt- 
preis ermittelt. Vorher wurde aber 
immer noch der hochste und der 
tiefste Preis gestrichen, um untypi- 
sche »Ausreisser« zu vermeiden. 
Gerate bei denen es weniger als 10 
Verkaufe gab, sind in unserer Tabel- 
le mit einem Stem gekennzeichnet. 
Zwei Sterne bezeichnen Gerate, bei 
denen sich weniger als funf Ge- 
schafte nachweisen lieBen. Hier ha- 
ben wir auch keinen Durchschnitts- 
preis gebildet, sondem jeweOs das 
hochste und das niedrigste Gebot 
angegeben, 

Bei dem Neupreis handelt es sich 
ubrigens um die unverbindlichen 
Preisempfehlungen der Hersteller, 
beziehungswetse der Generalim- 
porteure. Die tatsachlichen Markt- 
preise liegen teilweise weit darun- 
ter, so daB sich manchmal ein Kauf 
eines gebrauchten Gerates nicht 
lohnen wiirde. 




kaufe zustande kommen. Die Nach- 
frage nach Apple-Computer geht 
namlich oft von Studenten aus, die in 
der Regel wenig Geld besitzen. 
Ahnliches gilt fur die Atari- 
Computer, die allerdmgs iiberwie- 
gend bei Schulem Interesse finden, 
Allen, die ihre Computer mit zu- 
satzlichen Modulen oder ahnlichen 
ausgebaut haben, muB leider eine 
kleine Enttauschung bereitet wer- 
den. Die Erweiterungen bringeh 



haufig keine hoheren Erlose, Aber 
keine Regel ohne Ausnahme: Das 
Extended Basic von Texas-Instru- 
ments erzielt teilweise Preise, die 
uber dem letzten Neupreis liegen. 

Chg) 



Das Alter spielt 
keine Rolle 

Ganz allgemein werden ge- 
brauchte Computer zirka 30 bis 40 
Prozent unter dem neusten Laden- 
preis gehandelt. Das Alter spielt — 
anders als bei Autos — keine ent- 
scheidende Rolle. Gerate, die auch 
neu sehr viel gekauft werden, las- 
sen sich meist leicht weiterverkau- 
fen. Bei AuBenseitern muB man da- 
gegen erhebliche Preisabschl§ge 
in Kauf nehmen. 

Sie werden in unserer Aufstellung 
sicher den Apple He vermissen. 
Dies liegt darin begrirndet, daB die 
Apple-Computer in den verschie- 
densten Ausbaustufen angeboten 
werden und deshalb keinen direk- 
ten Preisvergleich zulassen. AuBer- 
dem sind die angebotenen Gerate 
meist so teuer, daB nur selten Ver- 
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Wir planen einen Schwerpunkt zum Thema »Erfahrungert miL Beratung und Services 
im Heimcomputerbereich , Dazu benotigen wir Ihre Mitarbeit. Nur eine groBe Anzahl 
von Einzelerfahrungen kann ein einigermafien objektives Bild vermitteln, Schreiben 
Sie uns deshalb bitte Ihre personlichen Erlebnisse im Umgang mit Heimcomputer- 
handlern und -verkaufern, Wie war die Beiatung, die Hilfe bei Soft- und Hardware- 
problemen, der Service bei Geratemangeln mit und ohne Garantieanspruch, und so 

weiter? Schreiben Sie bitte auch, wenn Ihre Erfahrungen positiv waren, 
Wir glauben, daJJ Ihre guten und schlechten Erfahrungen anderen Lesern helfen kdn- 
nen, Enttauschungen zu vermeiden. Vielleicht wird damit aus manchem •Heim«-Com- 
puter ein echter »Happy«-Computer. 
Zuschriften bitte an 
Happy-Computer, Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, 
zu Handen Herrn Kotting, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen 

Le id ? 
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Rund um Atari 



Warum gleich in Panik geraten, 
wenn der Speicher des Atari 600 XL voll ist? 

Ein Modul sbhafft Abhilfe. 




ATARI 



6O0XL 




Zugegeben, 16 KByte RAM sind 
sehr wenig und sicherlich sehr 
schnell randvoll belegt. Ftir ei- 
nen Anschaffungspreis von etwa 349 
Mark bietet sich ein Ausweg an. Es 
eriibngt sich also, seinen 600 XL ge- 
gen einen 800 XL umtauschen, oder 
gar mit Verlust verkaufen zu mtissen, 
um an einen Atari 800 XL mit immer- 
hin 64 KByte RAM gelangen zu kon- 
nen. 



1064: kiein aberfein 



Tatsache ist, daB die meisten gu- 
ten Programme wie Spiele und auch 
Dateiverwaltungs-Programme fast 
ausschliefilich fur Gerate der 800er 
Serie entwickelt wurden. Dadurch 
hat man den 600 XL ein wenig ver- 
nachlassigt, so daB »emsfhafte« Pro- 
gramme wie, zum Beispiel, Dateiver- 
waltungs- Kundenverwalmngs- und 
Buchfuhrungsprogramme mehr 
Speicherplatz brauchen, als der 600 
XL bietet. Aber nicht gleich die Flin- 
te ins Korn werfen, oder gar den 
Computertyp wechseln! Denn das 
Speichererweiterungsmodul 1064 



der Erweherung 1064 ist 
nur mit einer hand voll 
Teile bestiickt 




Deuttich ist 
der BusanschluE des S peic hat- 
er we iter ungs mod u Is zu sehen 

von Atari erdffnet Ihnen ein vielfalti- 
ges Spektrum von niitzlichen Pro- 
grammen und tollen Spielen, Ihnen 
steht dann soviel RAM-Speicher wie 
beim 800 XL zur Verfugung. 

Die Gehausefarbe und das Styling 
des etwa 41 mm hohen, 110 mm brei- 
ten und 186 mm tiefen Moduls paSt 
im Design sehr gut zum Gehause 
des 600 XL. Betrachtet man das etwa 
postkartengroBe Gerat, so fallt auf 
der einen Seite der nach auBen ge- 
flihrte, mit zwei federnden Laschen 




versehene Stecker, und auf der \ m 
geniiber liegenden Seite die mit L 
nem entfernbaren Schutz verdeckte 
Buchse auf, Die Montage ist denfe 
bar einfach, Man entfemt einfach 
die Schutzkappe die den Busaus- 
gang des Atari 600 XL verdeckt und 
steckt das Erweiterungsmodul 1064 
auf den jetzt sichtbaren Busan4 
schluB. Ein deutlich horbares. 
Klicken bestatigt, daB die Erweite- 
rung fest mit dem Computer verbuih 
den ist. Die Schnappvorrichtung; 
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So sieht der 
aufgerustete Atari 600 XL aus 



wurde nicht sehr stabii konstruiert. 
Man sollte deshalb die Erweitemng 
nicht nach jedem Gebrauch entfer- 
nen. Achten Sie auSerdem unbe- 
dingt darauf, daB die Stromversor- 
gung Ihres 600 XL ausgestellt ist, be- 
vor Sie die Speichererweiterung an- 
bringen, Sie konnten sonst Ihre Ce- 
rate emsthaft beschadigen. 

1st das Modul ordnungsgemaB an- 
gebiacht, brauchen Sie nur noch 
die Stromversorgung einzuschalten 
und Ihr Atari 600 XL ist nun eigent- 
lich ein 800 XL, Die Abfrage nach 
dem frei verfugbaren Speicherbe- 
reich »PRINT FRE(0)« wild Ihnen be- 
statigen, daB jetzt fast drei mal so 
viel RAM-Speicherwie vorher, nam- 
lich 37902 Byte zur Verfugung ste- 
hen. Sicherlich werden Sie jetzt ein 
wenig in Verwunderung geraten, 
denn mit dem Grundgerat erhielt 
man auf die obige Abfrage die Ant- 
wort » 13326 Byte*. Der Speicherbe- 
reich sollte aber vervierfacht wer- 



den. Statt den erwarteten 53 KByte 
stehen jedoch nur etwa 37 KByte frei 
zur Verfugung. Ist die Investition von 
3S0 Mark dennoch gerechtfertigt? 
Sicherlich, denn man muB beden- 
ken, daB man auf ein sehr groSes 
Sortiment von professionellen Pro- 
grammen zuriickgreifen kann. So 
kann man jetzt sinnvolle Datenver- 
waltung betreiben und sich in den 
Bann der neuesten, eigentlich fur 
den Atari 800 XL entwickelten, Spie- 
le Ziehen lassen. 

Man benotigt kein 
eigenes Netzteil 

Wenden wir uns nochmals der Er- 
weiterung 1064 zu. Das Modul beno- 
tigt kein eigenes Netzteil, es wird 
von der Konsole versorgt, Ein Plus- 
punkt, denn somit werden der fast 
unvermeidliche Kabelsalat und die 
vielen Netzanschltisse die man 



braucht, wenn mehrere Zusatzgera- 
te gleichzeitig betrieben werden, 
zumindest ein wenig vernngert. 

tibrigens, die Speichererweite- 
rung kann nicht an den 800 XL ange- 
schlossen werden. Die Anschlusse 
sind zwar identisch, aber das Ver- 
bindungskabel zum Fernseher laflt 
sich mit Modul nicht mehr ein- 
stecken. Das 1064-Modul verdeckt 
namlich den AnschluB auf der Riick- 
seite des 800 XL. Es handelt sich 
hierbei um eine SicherheitsmaBnah- 
me, damit die Konsole oder das Mo- 
dul nicht beschadigt wird. 

Auch im Inneren 
solide verarbeitet 

Entfemt man das Plastikgehause 
der 1064-Speichererweiterung, fin- 
det man ein in Metallblech verpack- 
tes Kastchen vor, Einige Lbcher die- 
nen zur Kuhlung, obwohl sich die Er- 
weitemng auch nach langerem Ge- 
brauch kaum erwarmt. Das Metall- 
blech dient tibrigens zur Abschir- 
mung, damit die hohen Frequenzen, 
mit denen Heimcomputer arbeiten, 
nicht Rundfunk und Fernsehen sto- 
ren. Dieses wirksame Verfahren zur 
Abschirmung der Gerate, wurde 
von Atari schon bei den alteren Mo- 
dellen (400er und 800er) erfolgreich 
angewandt, Entfemt man die vier 
Schrauben, die die zwei Gehause- 
halften zusammenhalten, findet man 
eine kleine, ordentlich aufgebaute 
Platine mit nur wenigen Bauteilen 
vor (siehe Bild). Acht der Integrier- 
ten Schaltkreise dienen zur Spei- 
chemng der Daten, die anderen zur 
Adressierung. 

Es zeigt sich also: Hat man sich ei- 
nen 600 XL angeschafft, erhalt man 
mit der 1064 Erweitemng einen voll- 
wertigen 800 XL. Sicher, dadurch 
werden die Kosten ein wenig hoher 
als wenn man sich von vornherein ei- 
nen 800 XL gekauft hatte (zur Zeit 
sind es etwa 50 Mark), aber die An- 
schaffung des 1064 Moduls stellt ei- 
ne sinnvolle Alternative zum Neu- 
kauf eines 800 XL dar. (wb) 



Ausgabe G/August 1984 



iME£ulii 153 




Personal Computer sind gerade fur 
Kleinbetriebe oft zu teuer. 
Eine billige Alternative sind Heimcomputer 
mrt den richtigen Program men. 



An was denkt man , wenn man Ata- 
ri hort? Zuerst an unzahlige Spie- 
le, hervorragende Grafik und 
guten Sound. Atari-Computer haben 
hierzulande haufig das Image von 
reinen Spielgeraten, Dabei wird all- 
zu oft vergessen, daB sich ein Heim- 
computer auch sinnvoll in den Berei- 
chen einsetzen laBt, die normaler- 
weise den teueren Personal Compu- 
tem vorbehalten sind, DaB man sich 
dabei mit einigen Nachteilen, wie 
langeren Verarbeitungszeiten, ge- 
ringerem Komf ort und weniger Spei- 
cherplatz abfinden muB, wird si- 
cherlich bei vielen Anwendungen 
durch den Preisvorteil wettgemacht. 
Vielleicht haben auch Sie sich einen 
Heimcomputer zugelegt, um die 
neuesten Spiele auszuprobieren, 
oder den Umgang mit Computern 
oder das Programmieren zu erler- 
nen. Haben Sie schon einmal daran 
gedacht, Ihren Heimcomputer auch 
fur Ihren Betrieb oder in Ihrem Pri- 
vatbiiro einzusetzen? 

Friiher hat man sich an die 
Schreibmaschine gesetzt, um Rech- 
nungen oder Briefe zu schreiben, 
heute kann man seinem Heimcom- 



puter diese Aufgabe iibertragen. Si- 
cherlich erfordert die Programmie- 
rung eines Computers eine gewisse 
Ubung, doch der Umgang mit ferti- 
gen Programmen ist oft leichter, als 
der Umgang mit einem Videorecor- 
der. So werden professionelle Pro- 
gramme per Menu (von hier aus 
kann man die einzelnen Moglichkei- 
ten, die das Programm bietet, direkt 
anwahlen) gesteuert, um dem Benut- 
zer die Arbeit zu erleichtem. Wie 
das in der Praxis aussieht, mochten 
wir Ihnen anhand von drei Verwal- 
tungsprogrammen zeigen. 

Der Atari als Karteikasten 

Die selbe Aufgabe wie ein Kartei- 
kasten erfullt das Programm »Kartei- 
karten« von Atari. Alles, was Sie zum 
Betrieb dieses Programms benoti- 
gen, ist ein Atari-Computer mit min- 
destens 32 KByte RAM Speicher, 
beispielsweise der Atari 800, 800 XL 
oder 600 XL mit der Speichererwei- 
terung 1064. AuBerdem wird ein 
Disketten-Laufwerk vorausgesetzt. 
Ein Drucker kann auch betrieben 
werden, wird aber nicht fur alle An- 
wendungen benotigt. 



Jede Karte des Karteikastei 
Programms kann Ttexte und Inform; 
tionen mit bis zu 684 Zeichen Lang 
beinhalten. Private oder geschaffl 
che Adressen finden hier ebens 
Platz wie Daten iiber verkaufte W; 
ren. Hat man friiher Karteikarte 
per Hand ausgefullt und alphabf 
tisch oder nach Namen einsortier 
so entfallt jetzt ein erheblicher Tfe 
des Arbeitsaufwands, Das Verbs 
sern von Eintragungen, das Suche 
von bestimmten Karten, das Suchs 
nach bestimmten Kriterien (wie be 
spielsweise all diejenigen Kundei 
die ihre Rechnungen zu einem be 
stimmten Zeitpunkt nicht bezahlt fas 
ben) wird wesentlich vereinfad 
und beschleunigt. 

Die Meniitechnik bietet Ihnen a 
ne kinderleichte Bedienung, da pe 
Tastendruck alle Programmfunktii! 
nen aufgerufen werden. Nachden 
das Programm gestartet wurdf 
braucht man nur einfach die Disket 
te in das Laufwerk einzulegen uni 
die Stromversorgung einzuschaltea 
Sofort erscheint das Hauptmeis 
(siehe Bild 1), 

Zur Wahl der Funktion drilckei 
Sie einfach die Taste »SELECT«, zui 
Ausfiihrung mixssen Sie die »STARH 
Taste betatigen, Die ersten drei aul 
gefiihrten Wahlmoglichkeiten diss 
nen zur Suche von Karteikarten nadj 
verschiedenen Kriterien, wie alpha 
betische Suche, Suche nach eina 
Uberschrift (oder einem Teil davtaj 
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Bild 1. Hauptmenij ties 
Ka rte i k note n pro g ra m ms 




und der Suche nach einem be- 
stirnmten TextteU. Die Zeile, die in- 
vers (dunkel) dargestellt ist, zeigt die 
momentan ausgewahlte Option an. 

Um Ihre Karteikarten 2u spei- 
chem, miissen Sie eine separate Da- 
ten-Diskette anlegen, die vorher ini- 
tialisiert werden muB, Das heiBt, 
man muB der Diskette einen Namen 
geben und sie fur die Aufnahme der 
Daten vorbereiten, Dies geschieht 
mit dem vierten Punkt des Haupt- 
meniis. 

Mochte man die bisher verwen- 
dete Datendiskette wechseln, so 
wahlt man einfach die Funktion »Da- 
tendiskette WECHSELN* des Me- 
nus an. Hierbei wird der Name der 
Diskette in der zweiten Zeile von 
oben angezeigt. 



Wenn man sich eine bestimmte 
Karte heraussucht, sieht das wie in 
Bild 2 aus. 

Am oberen Bildschirmrand sehen 
Sie ein zweites Menu. Hier werden 
Ihnen wieder die verschiedenen 
Moglichkeiten in abgekiirzter Form 
zur Auswahl gestellt. Dabei wird die 
jeweils angewahlte Funktion in der 
zweiten Zeile genauer erlautert. 
Darunter steht die eigentliche Kar- 
teikarte, die Eintragungen von 38 
Zeichen Lange und maximal 16 Zei- 
len aufnimmt. Die rechts oben sicht- 
bare Buroklammer zeigt an, daB es 
sich um eine smarkierte* Karte han- 
delt. Das heiBt, es wurde vorher 
nach einem bestimmten Begriff ge- 
sucht, der in dieser Karte enthaiten 
ist. 



Die Begriffe des Meniis haben fol- 
'gende Bedeutung: 
WTR — Weiterblattem 
DRCK — Karte ausdrucken 
SUCH — Markierte Karten suchen 
NEU — Neue Karte anlegen 
KORR — Karte korrigieren 
LSCHN - Karte loschen 
KOPI — Karte kopieren 
MNUE — Zuriick zum Hauptmenii 

Lagerbestande mrt dem 
Atari einfach verwaltet 

Wenden wir uns einem weiteren 
Programm zu. Es heiBt »Artikelver- 
waltung« und stammt ebenfalls von 
Atari. Fur 299 Mark erhalt man eine 
Diskette und eine ausfuhrliche An- 



4. INTERNATIONALE COMMODORE COMPUTER 
FACHAUSSTELLUNG. HALLE /, MESSEGELANDE 



Vom 6.-&£ept 
gibf's bei Commodore in Frankfurt jede Menge 



Tips, Tricks und Faehrefmte. 



Tilglich von SOFTWARE 
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leitung. Wie in alien Atari Handbii- 
chem ist der Text schwarz auf rotem 
Papier gedruckt. Damit will Atari 
das Kopieren seiner Handbiicher 
erschweren, allerdings auf Kosten 
des Lesers. Speziell bei Kunstiicht 
strengt so das Lesen narnlich unno- 
tig an. 

Ein Passwort schutzt vor 
unbefugtem Zugriff 

Auch bei diesem Programm beno- 
tigt man eine 32-KByte-Atari-Konsole 
und mindestens ein Disketten- 
Laufwerk, Ein D nicker ist zwar nicht 
unbedingt erforderlich, jedoch um 
samtliche Vorteile des Programms 
nutzen zu kbnnen, sehr empfehlens- 
wert. 

Nachdem man die Programmdis- 
kette ins Laufwerk eingelegt hat, 
dauert es eine Weile, bis das Pro- 
gramm eingelesen ist, Dann miissen 
Sie ein Passwort ein ge ben. Dabei 
handelt es sich um ein Wort, das nur 
Sie kennen und nur Ihnen einen Zu- 
griff auf Ihre Daten erlaubt. Uberle- 
gen Sie sich das Wort aber sehr ge- 
nau, denn Sie konnen es spa ter we- 
der andern, noch anzeigen lassen. 
Sollten Sie es unglucklicherweise 
vergessen, kann Ihnen leider nie- 
mand helfen. Daflir aber haben Sie 
die Garantie, da£ Ihre Daten vor un- 
befugtem Zugriff geschiitzt sind. Da- 





Bild 3. Eingabemaske 
des Artikelverwaltungs- 
programms 



tenschutz fangt also schon bei Klein- 
computern an. 

Um das Programm auf Ihre spe- 
ziellen Bediirfnisse abzustimmen, 
miissen eine ganze Reihe von 
Grunddaten beim ersten Gebrauch 
eingegeben werden. Dazu zahlen 
die Mehrwertsteuer-Satze, die ak- 
tuelle Wahrung (ein international 
verwendbares Programm also), Ab- 
sender, Typ des verwendeten 
Druckers und Anzahl der verwen- 
deten Laufwerke. Bei jeder nachfol- 
genden Verwendung des Pro- 
gramms brauchen Sie diese Daten 
nicht mehr einzutippen, denn die 
Grunddaten bleiben gespeichert 
und das Programm beginnt sofort 
mit dem Hauptmemi. 

Als nachstes muB man eine Daten- 
diskette anlegen, Man nimmt eine 
formatierte Diskette, die dann mit 
Punkt 6 des Hauptmenus fur die Auf- 
nahme von immerhin 900 Artikeln 
vorbereitet wird. Dies ist ein etwas 
zeitraubender Vorgang, aber im 
Hinblick auf die speicherbare Da- 
tenmenge noch vertretbar. 

jetzt kann es endlich losgehen, wir 
konnen mit der Datenverwaltung 
beginnen. Hierzu betatigt man die 
Taste 1 im Hauptmemi , Danach miis- 
sen Sie Ihr Passwort — hoffentlich 
haben Sie es nicht vergessen — ein- 
geben, und Sie gelangen in ein wei- 
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teres Menu. Zur Aumahme von neu- 
en Artikeln betatigt man wieder die 
Taste 1 und erhalt eine Bildschimv 
darstellung wie im Bild 3. 

Jetzt miissen alle notigen Daten fur 
Ihren Artikelstamm eingegeben 
werden. Jeder Artikel erhalt eine! 
Nummer und Bezeichnung. Sam§ 
che Informationen zum Lageri 
stand, zum Lieferanten und zum E: 
und Verkaufspreis werden festge-. 
halten. Auch diese Daten mussei 
nicht immer wieder aufs neue ei» 
getippt werden, sondern werdea 
bei Verlassen des Programms auf 
Ihrer Datendiskette gespeichert 
Nach Betatigung der »ESC«-Tas!t 
gelangt man wieder ins vorherge- 
hende Menu. Nun konnen die Datec 
beliebig geandert, geloscht und b 
Bedarf erganzt werden. 

Die gespeicherten Daten konrn 
auf dem BMdschirm oder del 
Drucker nach verschiedenen Kriii 
rien ausgegeben werden. So ki 
man sich beispielsweise den G 
samtlagerbestand oder eine Bru 
gewinnrechnung iibersichtlich ai 
dem Drucker darstellen. Eber 
konnen Rechnungen ausgedmc 
werden. Hierbei wird automat 
eine Lagerabbuehung vorgeno; 
men (siehe Beispiele), 

Dieses Programm kann also ft 
kleinere bis mittlere Lagerbestarn 
durchaus ein sinnvoll einsetzban 
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Bild 4. Menti der 
Mitg lie der date! 




Hilfsmittel darstellen, das vor allem 
durch seinen Preis iiberzeugt. 

Als drittes Programm wollen wir 
Ihnen ein Programm zur Vereinsver- 
waltung vorstellen, Wie bereits bei 
den beiden anderen Programmen 

Vereinsverwaftung leicht 
gemacht 

rnuB der Atari 32 KByte RAM besit- 
zen. Jedoch werden hier minde- 
stens zwei Disketten-Laufwerke vor- 
ausgesetzt. AuBerdem benottgt man 
fur die alteren Modelle, wie Atari 
400 und 800, das Basic-Modul. Die 
Verwendung eines Druckers ist fur 



einen sirmvolien Einsatz anzuraten, 
aber nicht unbedingt notwendig. 
Fur den Preis von 199 Mark erhalt 
man ein Programm, das zur Verwal- 
tung von maximal 600 Mitgliedem 
geeignet ist, Im Lieferumfang sind 
ein Handbuch und zwei Programm- 
disketten enthalten. 

Zur Verwaltung der gesamten Da- 
ten sind vier Datendisketten notig. 
Dies wird verstandlich, wenn man 
sich vor Augen fiihrt, was mit diesem 
Programm alles zu bewaltigen ist. 
Das Programm ist namlich in der La- 
ge, uber die reine Datenspeiche- 
rung hinaus, eine Vielzahl von Auf- 
gaben zu iibernehmen, die in der 



Vereinsverwaltunganfallen. Fangen 
wir bei der Mitgliederverwaltung 
an. 

Uber die einzelnen Vereinsmit- 
glieder konnen eine Reihe von Da- 
ten, wie Name, Adresse, Miiglieds- 
nummer, Geburts- und Eintrittsda- 
tum, und so weiter gespeichert wer- 
den (siehe Bild 4), 

Auf dem Drucker lassen sich die- 
se Daten dann fur AdreBaufkleber, 
Mitgliedsausweise oder zum Erstel- 
len von Rechnungen ausdrucken. 
Selbstverstandlich wurde die Mog- 
lichkeit beriicksichtigt, das Man- 
nungswesen zu fuhren, die Beitrage 
den Mitgliedem in Rechnung zu 
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Bild 5. Eingabemaske fur 
neue Mrtglieder 






stellen und Mitgliedslisten nach ver- 
schiedenen Kriterien anzulegen. 
Ebenfalls moglich ist es, die bisher 
langwierige Buchhaltung, speziell 
bei vielen Mitgliedern, dem Atari zu 
iibertragen. 



Mit diesen Programmen wird 
deutlich: Man kann den Atari riurch- 
aus als preiswerte Alternative zu 
Personal Computern einsetzen. Er 
hat mit den hier beschriebenen Pro- 
grammen seine Fahigkeiten zur 



ernsthaften Anwendung gezeigt. 
mussen also nicht immer nur Spie 
sein, die auf Ihrem Atari laufen. 



(Wolfgang Czerny/w 



So schicke ich meine Programme ein 



w 



ie Sie sicher bemerkt ha- 
ben, hat sich einiges am 
Erscheinungsbild unserer 
Programmlistings geandert, 
Ab dieser Ausgabe werden 
wir sie in einem sachliche- 
ren Shi prasentieren. Damit 
kommen wir auch dem 
Wunsch vieler Leser nach 
gut lesbaren Listings nach, 
Eigentlicher AnlaB war aber 
der Wunsch, bei gleichem 
Platzangebot unseren Le- 
sern mehr Listings bieten zu 
konnen. Zu den Program- 
men, bei denen mehrfarbige 
Darstellungen (zuin Beispiel 
Bildscrurmaumahmen) und 
ausfiihrlichere Texte sinnvoll 
erscheinen, finden Sie zu- 
satzliche Beschreibungen 
auflerhalb des Listing-Teils. 
Alle fiir den Einsatz der Pro- 
gramme notigen Textteile 
bleiben weiterhin unmittel- 
bar beim Programmlisting. 

AuBer den sichtbaren An- 
derungen wird es aber noch 



eine weitere Neuemng ge- 
ben. Da von unseren Lesem 
bevorzugt kurze Programme 
eingetippt werden — abge- 
sehen von echten Spitzen- 
programmen, wie dem »Li- 
sting des Monats* — werden 
wir in der Eegel nur noch 
kurze Programme veroffent- 
lichen (bis zu zwei Drucksei- 
ten Listing-Umfang). Dies er- 
laubt uns auch eine groBere 
Vielfalt bei den The men und 
Computertypen, 

Wenn Sie jedoch glauben, 
ein Top-Programm gemacht 
zu haben, das zwangslaufig 
einen grdBeren Umfang be- 
sitzt — schicken Sie es uns ru- 
hig trotzdem zu. Fiir echte 
Spitzenprogramme findet 
sich immer ein Weg. Aufler- 
dem gilt diese Beschran- 
kung nicht fiir das ^Listing 
des Monats«, 

Da wir schon einmal beim 
Thema sind: Wenn unsere 
Entscheidung iiber Ihre Ein- 



sendung manchmal etwas 
spat erfolgt, seien Sie bitte 
nicht bose. Wir mussen unse- 
ren Lesern an dieser Stelle 
namlich ein dickes Kompli- 
ment machen; Sie sind aktiv 
und kreahv, wie eine Redak- 
tion es sich nur wiinschen 
kann, Deshalb bekommen 
wir auch standig eine Flut 
von Programmeinsendun- 
gen und Anregungen. Und 
das ist gut so, Aber ihre Bear- 
beitung kostet viel Zeit, denn 
jede Einsendung wird sorg- 
faltig gelesen und jedes Pro- 
gramm mindestens einmal 
ausprobiert. Das sind wir 
den Einsendern und den 
spateren Lesern schuldig. 

Sie konnen dazu beitra- 
gen, daB Ihre eigenen und 
auch andere Prograrnmein- 
sendungen schneller bear- 
beitet werden konnen, wenn 
Sie die folgenden Hinweise 
beherzigen. 

Jede Programmeinsen- 



dung soil diese sechs Teifl 
enthalten: 

1. Ein Schreiben, aus der 
hervorgeht, auf welchei 
Computertyp in welche 
Ausbaustufe (Erweitene 
gen, SpeichergroBe und Pro 
grammiersprache, beae 
hungsweise Betriebssysten* 
notige Ein- und Ausgabep* 
ripherie) das Program! 
lauft, wer esgeschriebenbs 
und damit die Rechte daias 
besitzt, und wodurch sich ge 
rade dieses Programm aii 
zeichnet. Vergessen Sie fibff 
gens in Ihrem Brief Dnl 
Adresse nicht, SoUten Sie» 
lefonisch erreichbar sen 
geben Sie bitte auch die % 
lefonnummer an. 

2. AuBerdem benotiga 
wir eine allgemeine Rf 
grammbeschreibung, 
(bei. Spielen) dem kunftiget 
Leser die zugrundeliegendf 
Story, oder (bei Anwet 
dungssprogrammen und Ul 
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lities) den Sinn des Pro- 
gramms erlautert. 

3. Ein programmtechni- 
soher Begleittext soil die 
Han dhab ung (zum Beispiel 
die Belegung von Tasten mit 
Programmfunktionen) und 
eventuelle Anderungsmog- 
lichkeiten beschreiben, Au- 
Berdem gehort zu jeder gu- 
ten Programmdokumenta- 
tion eme Variablenliste und 
eine nach Zeilen aufge- 
schliisselte Tabelle der 
Funktionsblbcke und Unter- 
programrae 

Ein Wort zum Sinn solcher 
ausfiihrlicher Beschreibun- 
gen: Es gibt kein Programm, 
das sich selbst erklart. bevor 
es in den Computer eingege- 
ben worden ist. Ihr Pro- 
grammlisiing muB Ihre Mit- 
Leser erst durch eine gute 
Programmbeschreibung da- 
von iiberzeugen, daB sich 
das Eintippen lohnt. 

Alle diese Texte sollen 
ubrigens mit Schreibmaschi- 
ne geschrieben sein. Sie 
miissen einen zweizeiligen 
Zeilenabstand besitzen (ab- 
wechselnd je eine voile und 
eine leere Zeile). Dabei darf 
eine Zeile nicht mehr als 40 
Zeichen breit sein. Das Ma- 
nuskript soli auBerdem an 
der rechten Seite einen min- 
destens 5 cm breiten Korrek- 
turrand besitzen. Damit er- 
leichtern Sie uns die Bear- 
beitung ganz erheblich. 
Ubrigens: Je weniger der 
Text fur den Druck von der 
Redaktion bearbeitet wer- 
den muB, je ndruckreifer« al- 
so seine Form ist, desto eher 
erfolgt eine Veroffentlichung 
und desto hoher ist das Ho- 
norar. Es lohnt sich also 
schon, wenn man sich bei 
der Formulierung etwas an- 
strengt. 



4. Der Einsendung soil dar- 
iiber hinaus ein Programm- 
ausdruck auf weiBem unli- 
niertem Papier, mit kraftiger 
Schrift (neues Farbband!) 
und ohne nachtragliche 
handschriftliche Verbesse- 
rungen oder Erganzungen 
beigefugt sein. Die Druck- 
zeilen mils sen auf eine Breite 
von 40 Zeichen beschrankt 
sein. Abweichungen mit we- 
niger Zeichen pro Zeile sind 
dann moglich, wenn die Dar- 
stellung auf dem Bildschirm 
ebenfalls mit weniger Zei- 
chen erfolgt. Programme, 
die aus Griinden der Struk- 
tur oder Lesbarkeit mehr 
Zeichen pro Zeile vorausset- 
zen, kdnnen nur ausnahms- 
weise abgednickt werden. 
Von gedruckten Listings 
kann in Ausnahme fallen ab- 
gesehen werden, wenn es 
sich um Programme fur ei- 
nen der folgenden Compu- 
tertypen handelt: Commo- 
dore 64, VC 20, Atari (600XL, 
800, 800XL), Spectrum (16/48 
KByte), ZX8I (bis 16 KByte), 
TI 99/4A (TI- und Extended 
Basic, 32 KByte-Erweite- 
rung), Apple lie, MZ 700. 

Ganz wichtig: Jedes Pro- 
gramm muB im Programm- 
kopf den Namen, die Adres- 
se und, soweit vorhanden, 
die Telefonnummer des Pro- 
gramma utors enthalten. 

Dafiir gibt es einen guten 
Grund. Die Programme wer- 
den bevorzugt am Abend 
und an den Wochen- 
enden eingetippt. Genau 
dann — also auBerhalb unse- 
rer Biirostunden — treten 
auch die meisten Schwierig- 
keiten mit den Programmen 
auf. Mit der Adresse im Pro- 
grammkopf haben unsere 
Leser die Mdglichkeit, sich 
jederzeit beim zweifellos 



kompetentesten Gesprach- 
spartner, dem Autor, unmit- 
telbar Rat zu holen. 

5, Unbedingt benotigen 
wir eine Kassette oder Dis- 
kette mit dem jeweiligen 
(vollstandigen und listfahi- 
gen!) Programm. Zur Vor- 
sicht sollte bei Verwendung 
einer Kassette das Pro- 
gramm auf beiden Seiten je- 
weils zweimal abgespei- 
chert werden. Bitte versehen 
Sie auch den Datentrager 
mit Ihrer vollstandigen An- 
schrift, dem Programmna- 
men und der Angabe des 
Computertyps. Nux dann ist 
sichergestellt, daB er jeder- 
zeit dem richtigen Manu- 
skript und Einsender zuge- 
ordnet werden kann. 

6. Hardcopy- und Beispiel- 
Ausdrucke, sowie Bild- 
schirmfotos sind zwar nicht 
unbedingt notig, konnen 
aber die Chancen fur eine 
Veroffentlichung erhohen. 

Was geschieht bei Ableh- 
nung? Natiirlich wird das 
Manuskript zusammen mit 
alien Begleitmateriahen wie 
zum Beispiel dem Datentra- 
ger an den Einsender zu- 
riickgesandt, sobalci die Re- 
daktion uber eine Ableh- 
nung entschieden hat, oder 
die Riicksendung ausdriick- 
lich gewunscht wird. 

Was geschieht bei Annah- 
me? Aufgrund der Einsen- 
dung setzt die Redaktion ein 
prinzipielles Einverstandnis 
des Einsenders mit einer 
Veroffentlichung zu den hier 
erlauterten Honorarsatzen 
voraus, auch ohne weiterge- 
hende Einverstandniserkla- 
rung, Ausdriickliche Vorbe- 
halte und Wtinsche nach vor- 
herigen Absprachen in 
schriftlicher Form (am Be- 
sten im Rahmen des Begleit- 



schreibens) werden von der 
Redaktion beriicksichtigt, 
soweit sie ihr vor Druckle- 
gung bekannt werden. 

Fur Listings mit Beschrei- 
bung bezahlen wir nach er- 
folgter Veroffentlichung eine 
Pauschale zwischen 100 und 
300 Mark, je nach Pro- 
grammqualitat, -orginalitat 
und Umfang. Fur den Daten- 
trager kommen noch einmal 
30 Mark hinzu. Fachartikel 
werden mil 0,80 bis 1 Mark 
pro gedruckter Zeile hono- 
nert (das entspricht zirka 200 
Mark pro Druckseite ohne 
grafische Elemente). Uber- 
steigt das Honorar voraus- 
sichtlich den Betrag von 600 
Mark, ist eine Einzelabspra- 
che notig, 

Artikel, die sich auf Com- 
modore-Systeme beziehen 
senden Sie bitte zu Hand en 
Herrn Lenhardt, solche fur 
Sinclair-Systeme zu Hand en 
Herrn Kotting. Fiir alle ande- 
ren Systeme ist Herr Breuer 
Ihr Ansprechpartner. Arti- 
kel, die Tests professioneller 
Software und Spiele betref- 
fen, betreut Frau Wangler. 

Da wir im Interesse unse- 
rer Leser ausschlieBlich an 
Originalbeitragen mteres- 
sierl sind, sollen Artikel und 
Programmeinsendungen an 
unsere Redaktion nicht 
gleichzeitig anderen Verla- 
gen vorliegen. 

Je vollstandiger Ihre Ein- 
sendung unseren Empfeh- 
lungen entspricht, desto grd- 
Ber ist die Chance einer Ver- 
offentlichung. In jedem Fall 
erfahren solche Einsendun- 
gen aber eine bevorzugte 
Bearbeitung. 

(Ihre Happy-Redaktion) 
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Ihr Sinclair Spectrum spricht nicht 
nur seine »M utters prache« 
Basic, er kommuniziert auch sehr 
gut in Pascal. 
Allerdings 
benotigen Sie 
48 KByte RAM. 



Vor einigen Monaten be- 
gann fur mich der prakti- 
sche Emstieg ins Pascal, Ei- 
nige Biicher hatten mich 
schon neugierig gemacht, 
aber ohne die eigene Erfah- 
rung mit dieser Sprache war 
mir doch vieles nicht so ganz 
klar. 

Die englische Dokumenta- 
tion zum Pascal-Compiler 
enthalt ftir den Spectrum Er- 
ganzungsseiten, weil durch 
So ft warea nd erunge n und 
andere Tastenfunktionen ei- 
ne Abweichung zum Stan- 
dardtext entstanden ist, 
Wenn Sie gerne ftir den 
Spectrum aktualisierte Be- 
fehlslisten hatten, werden 
Sie in diesem Artikel viel- 
leicht auch eine Erganzung 
zum Handbuch sehen. 
Basic oder Pascal? 

Blaise Pascal (1623 bis 
1662), der franzosische Philo- 
soph und Mathematiker hat 
wohl nicht damit gerechnet, 
dafi sein Name auch einmal 
fur eine Programmierspra- 
che verwendet wird. Profes- 
sor N. Wirth stellte im Jahre 
1971 seine neue Sprache Pas- 
cal vor, die das strukturierte 
Programmieren unterstiitzen 
und dabei nur grundlegen- 
de Sprachkonzepte enthal- 
ten soli. 

Eine Sprache fur alle 
Zwecke? Nun, das kann auch 
Pascal nicht leisten, aber der 
systematise he Aufbau hilft 
den eigenen Prograrnmier- 
stil zu verbessern und die 
Geschwindigkeit des er- 
zeugten Pascal-Codes macht 
in vielen Fallen wohl auch 



das miihsame Scnreiben von 
Maschinencode iiberfliissig. 

Von einer modernen Spra- 
che erwartet man, daB sie 
neben einer schnellen Pro- 
grammausfiihrung auch das 
strukturierte Programmie- 
ren unterstutzt und selbstdo- 
kumentierend ist. 

Wie stent es da beim Basic 
unserer Micros aus? 

— Die Geschwindigkeit ei- 
nes Basic-Interpreters ist na- 
tiirlich nicht berauschend, 
muB doch wahrend des Pro- 
grammablaufes jeder Befehl 
erst in die Maschinenspra- 
che iibersetzt werden. 
Pascal: Es wird vom Compi- 
ler ein kompakter Code er- 
zeugt, der zirka 40 mal 
schneller sein soil als Basic. 

— Zum Strukturieren gehort 
das Aufteilen des Pro- 
gramms in Blocke, die sich 
im Grundbasic nur durch 
CO SUB auf iu fen lassen {das 
GOTO ist in diesem Zusam- 
menhang ja verponf). 
Pascal: Es konnen Prozedu- 
ren und Funktionen aufgeru- 
fen werden. Blockbildung 
mit BEGIN ... END, mehrere 
Arten von Schleifen und so 
weiter sind moglich. 

— Der Selbstdokumentation 
dienen Namen fur Prozedu- 
ren und Variable, Bei nume- 
rischen Variablen ist die 
Moglichkeit, Bezeichner zu 
kreieren, meist nicht so ein- 
geengt. Strings diirfen oft 
aber nur mit einem Buchsta- 
ben und dem $ bezeichnet 
werden. Wenn GOSUBs mit 
einer Variablen erlaubt sind, 
kann man noch etwas fur die 
Lesbarkeit tun, aber den 
Rest muB man mit REM- 
Zeilen besorgen. 

Pascal: Funktionen und Pro- 
zeduren werden mit Namen 
aufgerufen. Bezeichner kon- 
nen unabhangig vom Varia- 
blentyp gewahlt werden. 



Kommentare konnen in das 
Listing eingefiigt werden. 

Die besseren Moglichkei- 
ten, ein iibersichtliches Pro- 
gramm zu schreiben, hat 
man eindeutig bei Pascal. 

Die Muttersprache der 
meisten Heimcomputer ist 
Basic, Eine Allround- 
Sprache, die den Einstieg er- 
leiehtert und durch eigene 
kleine Programme schnell 
Erfolgserlebnisse liefert. 
DaB man auch ganz kompie- 
xe Aufgaben mit Basic losen 
kann, das wird wohl nie- 
mand bestreiten. Beispiele 
dafiir findet man vielfach. 
Aber auffallend ist, daB viele 
Programme auch einen Go- 
deteil beinhalten, Wenn es 
auf Geschwindigkeit an- 
kommt, muB man es dem 
Rechner einfach machen. 
Und Maschinencode ist nun 
mal seine Sprache, da kann 
er arbeiten ohne zu Mien- 
ken*. 

Basic oder Pascal? Die Ent- 
scheidung kann man erst 
treffen, wenn man beide 
Sprachen kennt und auch 
dann wird es noch von der 
Aufgabe abhangen. Was 
spricht aber dagegen, es 
einmal mit Pascal zu versu- 
chen, Was man dazu 
braucht, ist ein Pascal- 
Compiler auf Kassette mit 
dem dazugehorigen Hand- 
buch und ein Pascal- 
Lehrbuch, Erleben Sie das 
Gefuhl, einen vdlhg »neuen« 
Computer zu besitzen, 

Die folgenden Kapitel be- 
ziehen sich auf den Hisoft- 
Compiler HP 4S Version 1.5 
ftir den Spectrum 48 KByte, 
Dokumentation des HP4S 

Das Handbuch vom Com- 
piler besteht aus einer zirka 
60 Seiten starken Dokumen- 
tation von Hisoft-Pascal, un- 
terteilt in FluBdiagramme, 
Befehlsworte, Handling, Pro- 
grammbeispiele und einige 
Erganzungsseiten, die sich 
speziell auf den Spectrum 
beziehen. 

Man betont, daB es kein 
Lehrbuch fur Pascal sein soli 
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und verweist auf das Ange 
bot im Buchhandel. Auf denl 
ersten Blick mag das als| 
Nachteil erscheinen 
Spectrum-Besitzer sind ja[ 
durch das gute Sinclair-! 
Handbuch verwohnt — aber] 
es ist besser, eine gute Dok 
mentation zu besitzen als eii 
Halb-und-Halb-Werk. 

Etwas unubersichtlich isij 
allerdings die Arbeit mit deq 
Erganzungsseiten. Liest ma 
im Handbuch, dafi diesefl 
oder jener Befehl auf denl 
Spectrum nicht verfugbar ist,] 
so findet man in der Ergaa 
zung was jetzt wie geandeil 
wurde. Softwarepflege ist jai 
etwas positives, aber ausge-j 
tauschte Handbuchseiteaf 
sind eben ubersichtliche 
als Erganzungsblatter. 
Compiler —Editor— 
Runtimes 

Um die weiterfuhrende 
Kapitel besser verstehen m'i 
konnen, muB man in etwa| 
wissen, wie ein Paseffl 
Compiler aufgebaut ist undf 
welche Aufgabe seine Pro* 
grammteile haben. 

Der Basic-Lader ladt nicha 
nur den Compilercode, sort-: 
dem wird auch vom Comptj 
ler selbst fiir verschiedene 
Tape-Routinen benutzt. An- 
Berdem kann man damit von/ 
Basic aus wieder ins Pascal] 
zuruck. In diesem Programs 
darf nichts verandert wer- 
den, weil vom Pascal aus 
»hineingepokt« wird. 

Compiler und Editor die* 
nen der Programme rsteK 
lung und Korrektur. m 
nachst wird ein Listing ge- 
schrieben, der sogenannte 
Text, Die ZeOennummenS 
sind dabei nur Hilfsmittel fiir 
die Korrektur, fiir Spiting* 
oder Verzweigungen wer 
den sie nicht benutzt. Nac| 
jeder Anderung im Text mui 
das Programrn vor dem Lau> 
fen wieder compiliert wer- 
den. Dabei wird es in de: 
Objekt-Code iibersetzt una 
die Prufung auf Syntaxfehler, 
durchgefuhrt. Wenn del 
Compiler keine Fehler melj' 
det, ist das Programm start- 
bereit. 

Runtimes ist ein Block m 
iiber 4 KByte Lange, der am 
Laufen des Objektcodes bfc 
notigt wird, Er ist nicht ver- 
schiebbar und bestimmi 
praktisch die Mindestlange 
eines Pascal-Codes. Seine' 
Startadresse liegt bei USB 
24608. 
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Optionen fur den Schreib modus: 
ENTER Cursor in der Zeile = Eingabezeile quittiert 

ENTER Cursor nach der Zeilennummer = Zeile ge- 

loscht 

Cs loscht das letzte Zeichen (Delete) 

Cs 8 nachste TAB-Position 

Cs 5 loscht die ganze Zeile einschl. Nummer 

Optionen filr den Befehlsmodus: 

Cs 1 schaltet in den Befehlsmodus, wenn kein »}« 

In,m generiert Zeilennummern, beginnt mil »n« in 

Schritten von »rrm 

En Zeile »n« wird zur Edit-Zeile 

Kit n = AnzahJ der zu Iistenden Zeilen (max 21) 

L listet ab Zeile 1 (bei mehr als K-Zeilen scroll) 

Ln.m listet von Zeile »n« bis Zeile »m« 

Dn.m loschen von Zeile »n* bis »m* 

Mn.m Zeile »n« wird nach wn« kopiert 

Nn,m Renumber beginnt rait Zeile »n« in Schritten »nw 

C der Text wird compiliert 

Cn der Text wird compiliert ab Zeile »n« 

R starten des Objektcodes 

B Sprung ins Basic. Rucksprung mit: 

GOTO 9 (Warmstart, Text bleibt erhalten) 
GOTO 12 {Kaltstart, Text wird geloscht) 

Pn,m,s speichert den Text von Zeile »n« bis >im« unter 

dem Namen »s« auf Band 

G,,s laden eines mit »P« gespeicherten Textes und 

dem Namen »s« 

Wn,m| speichert den Text (nicht in HP4S Format) von 

Zeile »n« bis »m« unter dem Namen »s« auf Band 
(siehe Tape-Routine n) 

Fn.m.fs von Zeile m« bis «m« wird nach dem Zeichen 

(Zeichenfolge) »f« gesucht, das durch »s« ersetzt 
werden kann. Ersetzen mit Taste »S«, weitersu- 
chen mi! »F«, bacnden ml; ENTER 

V zeigt, wie »Fn,m,f,s« defiriiert wurde 

F„s Name »s« wird im Translate-Modus fur das Pro- 

gramm verwendet 

T Translate. Das Programm wird compiliert und 

mit Runtimes verbunden Compiler und Editor 
werden geloscht, wenn »OK?« mit »Y« beantwor- 
tet wird 

X zeigt die Endadresse des Compilers (Hex) 



1st das Programm ausge- 
testet, so wird im Translate- 
Modus der Objektcode an 
Runtimes kopiert, Dabei 
werden Editor und Compiler 
geloscht. Die Endadresse 
des Objektcodes wird ange- 
zeigt, so daB man sich die 
Blocklange ausrechnen 
kann. 

Arbeiten mit dem Compiler 
Editor 

Was man im Basic des 
Spectrum als Toolkit dazula- 
den muB, der HP 4S hat es 
schon eingebaut, Eine Fiille 
von Optionen, die das Pro- 
grammierenerleichtern. Die 



Befehle haben in den vier 
Betriebsarten zum Teil unter- 
schiedliche Bedeutung, des- 
halb eine getrennte Aufstel- 
lung. 



Zu 1. Befehls-Modus 

Das Zeichen »}« signalisiert 
den Befehls- und Schreibmo- 
dus. Der Cursor zeigt das 
blinkende »C« oder »L«. Wie 
in Basic kann man mit Cs2 
(Caps shift) die GroB-/Klein- 
schrift umschalten. Die 
Sinclair-Token gibt es nicht 
mehr, die reservierten 
Pascal-Worte mussen mit 
GroBbuchstaben ausge- 
schrieben werden. Die Zei- 
chen der Optionen werden, 
bis auf wenige Ausriahmen, 
auch als Kleinbuchstaben 
akzeptiert. 



Siebzig verschiedene Fehler 
kann der Compiler unter- 
scheiden. Mit »E« gent die 
angezeigte Zeile in den Ed.it- 
Mode, die Zeile vorher kann 
man mit »P« aufrufen (GroB- 
buchstaben verwenden), 

In den Text konnen Befehle 
fiir den Compiler eingefiigt 
werden, die zum Beispiel 
den Drucker steuern oder 
Text vom Band in den Ob- 
jektcode einbinden. Die 
Steuerzeichen werden wie 
Kommentare in geschweifte 
Klammern gesetzt, erhalten 
aber vorweg das $-Zeichen. 



Steuerzeichen: 




L+ 


voiles Listing 


Ir 


ohne Listing 




(ohne Angabe L+) 


P 


schaltet zwischen Bildschirm und Drucker 




(ohne Angabe Bild) 


F 


Text abrufen von Band (mit »W« gespeichert, 




siehe Tape-Routinen) 


(weitere Optionen im Handbuch) 


Beispiele: 




1 [$L-| 


compitieren ohne Listing 


50 1$P | 


nach Zeile SO wird bis Zeile 100 




auf den Drucker geschaltet 


100 [$P j 




150 ($F 




PLOTi 


Prozedur PLOT wird von Band abgerufen und 




in den Objektcode eingebunden 



Zu 2. Edit-Modus 

Wie das Spectrum-Basic 
hat auch HP4S einen Zeilen- 
editor, der jedoch bedeu- 
tend mehr Moglichkeiten 
bietet. Einige Funktionen 
laufen iiber Caps shift (Cs), 
bei anderen andert sich das 
Cursor-Zeichen (dargestellt 
in der Klammer). Die Son- 
derzeichen und der Edit- 
Mode werden mit ENTER 
verlassen. Der Text ist nur 
vor dem Cursor zu sehen. 



Optionen in der Edit-Zeile: 


SPACE 


vorriicken auf das nachste Zeichen 


CsO 


ein Zeichen zurilck 


Cs8 


nachste TAB-Position 


E 


loscht ein Zeichen 


Z 


loscht von Cursor bis Zeilenende 


m 


insertieren 


X(*) 


insertieren am Ende der Zeile 


C(+) 


uberschreiben 


L 


listet Zeile mit Anderungen 


R 


Zeile wird neu geladen (ohne Anderungen) 


Q 


Edit-Mode beendet. Zeile nicht geandert 


ENTER 


Edit-Mode beendet. Zeile ist geandert 


F 


sucht den nachste n »Find«-String (»f«) 


S 


andert den Find-String in den Ersatz-String (»s«) 



1. Befehls-Modus: 

2. Edit-Modus: 
Compile-Modus: 

Translate-Modus: 



schreiben des Textes, Wahl der Betriebs- 
arten 

komgieren im Zeileneditor 
tibersetzen des Textes (listing) zum Ob- 
jektcode 

verbinden des Objektcodes mit dem Teil 
Runtimes 



Zu 3. Compile-Modus 

Werden beim Compilie- 
ren Fehler erkannt, so er- 
scheint eine ERROR- 
Meldung mit Fehlemummer. 



Zu 4. Translate-Modus 

Ist ein lauffahiges Pro- 
gramm erstellt. so wird mit 
»T« das Quellprogramm 
(Text) compiliert. Hat es den 
Compiler fehlerfrei passiert 
und wird die Meldung »OK?« 
mit »Y« bestatigt, so wird der 
Objektcode an den Teil Run- 
times gesetzt. Dabei werden 
der Compiler und der Editor 
geloscht. Das Quellpro- 
gramm sollte man vorher mit 
»Pn,m,s« speichern, urn noch 
mal Anderungen vorneh- 
men zu konnen oder Telle 
des Textes fiir weitere Pro- 
gramme zu verwenden. 

Ist der T-Mode mil »Y« quit- 
tiert, so kommt die »START 
TAPE...* Meldung und Basic- 
Lade r und Pascal-Code kon- 
nen gespeichert werden. 

Das Programm erhalt den 
Namen, der im »Find«-String 
steht (F,,Name) und ist nach 
dem Laden selbststartend, 
kann aber auch mit GOTO 7 
aufgerufen werden, Soil der 
Pascal-Code von einem ei- 
genen Basic-Programm ge- 
startet werden, so kann das 
mit USR 24608 erfolgen. 

Dieser Artikel wird in der 
nachsten Ausgabe fortge- 
setzt. 

Ourgen Howaldt) 
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SOFTWARE-SERVICE 




Happy-Computer ist die Zeitschnft sum Mitmachen. 
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier Tips fiir Heimeomputer. 
Wii haben auch an die Leser gedacht, die nicht all© Programme setbst eingeben woleri, die wir in Happy-Computer veroEfentlichen. 

Deshalb werden wir an dleser Steile stets 



FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE 



anbieten, die Sie direla in Ihren Computer laden ktinnen. 




Lagerverwaltung auf dem VC 20 

Mi! eaier 27-KByle-Emeiterurjg und diesem Programm machen Sie On en VC 20 nun professonellen 
Buroiechnei Dieses Programm dient air Lagerverwalhing und zui Fuhrung einer Lieferanteodalei 



Kegeltumier 

Kegeln mil dein VC 20 Wem der Weg zur nactaen Kegel bahn 01 west ist. fcann leta nut 
gramm zu Hause kegeln 



rtiesem Pro- 



Datagenerator 

Der Daiageneraior hiW Ibnen bei dor Ersselluns voti DalaseUen. 

AUe drei Programme auf einer Kasserte Bestell-Nr. VC 00S, Pteis: DM S4.8D* 




|elzt konncn Sie wicdcr KasieRen a us fruheren Auigaben von ■Happy-Computer- bestcllen: 




Or ok el — Horoskop nicht ganz ernst genommen - Darts 

Beide Progiamme auf emer (Cassette Bestell-Nr. CB 006, Preis DM 29.80' 

Awaxi — Brettspiel rait TI 99/4A 
Rescue ship — Weltraumabenteuer 

Beide Programme auf einer Kassene, Emended Basic erforderucii: 
Beslell-Nr. TI 002. Prets: DM 19,90* 

Poker gegen den VC 20 twin 8k Erw ) 
SchneUe Hardcopy fur den VC 20 

Beide Programme auf einer (Cassette: Bestell-Nr. VC 004, Prei$: DM 19.90* 

Monopol — Ein echtes Monopoly fiir den C 64 
Caverns in Mountains — Abenteuerliche Ratsel 

Beide Programme auf emei Kassene: Bestell-Nr. CB 004, Preis: DM 29,90* 

Joypainting — tiochauflosende Grafik mit dem Joystick 
Spiedie — em Spiel der Spielhallenkategorie »Break Out* 

AUe drei Programme auf emer Kassene: Bestell-Nr CB 005. Preis: DM 29.90* 




Weiteze Homecompu ter- Programme auf Anfrage! 
Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy -Computer bestellert . 



Benutzen Sie fur Hue Bestellung die >>Sofrware-Besteilkarte« rteben dieser Anzeige, Bitte 
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtem uns daduxch die AuftragBabwicklurtg 
erheblich und erhalten Dire Kassette wesentHch schneller. 



*Alle Preise inclusive Mehmertsleuer. unverbindliche Preisempfehlung 
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Forteetzim? von Seite 132 

scheibe flimmern zu se- 
hen. Dabei erweist sich al- 
lerdings »Soccer« als gra- 
fisch deutlich iiberlegen. 
Unter Verzicht auf vier 
Feldspieler hat man die 
verbliebenen Akteure in 
Aussehen und Bewegun- 
gen erstairnlich lebens- 
echt nachgezeichnet. Da- 
gegen sind die Figuren 
von »Profi-FuBball« in dem 
Bestreben, beide Teams 
komplett mitje elf Spielern 
aufzubieten, doch etwas 
winzig geraten. Das Bild 
ahnelt einer Totalauf- 
nahme. 

Die bessere Grafik von 
»Soccer« kommt auch bei 
den Torwartparaden zur 
Wirkung, Es ist schon se- 
henswert, wie sich der 
Tcrwart bei Betatigung 
des Aktionsknopfes in die 
bedrohte Ecke hechtet, 
um »das Leder aus dem 
Dreieckzu fischen«, Dage- 
gen hat der Keeper bei 
»Profi-FuBbali« nur die 
Moglichkeit, sich dem 
SchuB in den Weg zu stel- 
len, ist dafiir allerdings 
nicht auf die Tbrlinie fi- 
xiert. 

Die den Ball fiihrende 
Spielfigur ist naturgemaS 
langsamer als heransprin- 
tende Gegner, Um in Ball- 
besitz zu bleiben, ist also 
rechtzeitiges Abspiel ge- 
boten. Geschossen wird 
der Ball durch kurzen 
Druck auf den Aktions- 
knopf des Steuergerats. 
Die SchuBrichtung wird 
durch den Joystick be- 
stimmt. Beide Spiele las- 
sen bei den Schussen lei- 
der keine Vanationsmog- 
lichkeiten zu. Von einer 

computergesteuerten 
FuBballsimulation sollte 
man eigentlich mehr er- 
warten dtirfen. 

Wie lautet nun das En- 
dergebnis? Letztlich un- 
entschieden: Der I FC 64 
brilliert mit seiner Grafik 
— SV Atari mit seiner Mog- 
lichkeit, zu viert gegen 
den Computer anzutreten. 

Die Spiele, beide auf 
Steckrnodul, sind fur zirka 
79— Mark (»Soccer«) und 
129- Mark (»Profifu6- 
ball«) erhaltlich. 

{G Ambler) 
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Q0S5 lgJ0863 
LOG. OBJ .CODE 

Q 

0851 
0553 
0S55 4F 
3356 

0859 E57F 
0S5B FE5C 
035D 5F 
0S5E 

0850 

0363 

0364- 

0365 

0863 



FE76 

23 1C 
4F 

>6 3R3840 



264.0 

CC7 103 
7 1 

sc 

FD753S 
C9 



CP 

,JR 

LD 

LD 

AND 

CP 

LD 

LD 

CALL 

LD 

INC 

LD 

RET 



Spiel 22r kein 
P ,e '- aber k re 



SOURCE STATEMENT 



C , R 

p, , (4038H) 
7FH 
5CH 
L , A 
H , 40H 
2 , 087 1H 

(HL) , C 

L 

t IY+S63 .. L 



Atari-SchnrttsteKe 
zum halben Preis 

I terpen" Sftfi Atari - H e™com Pl 
£S trucker anschliefien wil 

native, S^S^Tg^ 
SdmitbteUe von einem FremoSS 

|d^K2?s n,%r - undNachteiIe 

Computer und Graf ik 

'kZn r t benfr0 ^ und ^ntastisch so 
^ennt man Computergrafik snatl 

\den Machen Sie mit bei S 
Entdeckungsreise rund um 
HJema Grafik auf dem Computer 

Pin^rn v! ? te u n s °ftwaretests und 
Jnrt« Verg l eich der Grafikfahigke? 

Lichtgriffel - 
ein Lichtblick? 

Komfortableres als die Tastamr w!r 
t ChemhnauBer demm Jt dem^£ 

SB" f0r de " 

eines jeden 
werden, wenn nut einer 80-Zeichen 
derShSn r nem Dls ^ttenlauSe r k 

S,;l? Coinputer en diich cp/m ; 

daSf^ne ^' Der ^™ » 
Personal rot d f r P reis wertesten 
^ersonaj-Computer-Systeme Wir 
haben die Erweiterung Sestet 

[KaviarfurTI99/4A , 

lernPn n nUtZll e Ch Sein ' ^ssisch *L 
S/4 A S ?f rach ^mer fur den 
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an Griechisch und andere SDrarh^n 
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Macht Druck. 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH fur Dmcker- 
Anwender mit COMMODORE-Compu- 
tern 1st endlich da! Es enthalt eine rie- 
sige Sammiung von Tips & Tricks, Pro- 
grammlistings und Hardwareinforma- 
tionen. Rolf Bruckmann und Klaus 
Gerits beschaftigen sich mit sekundar- 
adressen, AnschluB einer schreib- 
maschine am userport, Drucker- 
schnittstellen (Centronics, V24, lEC-Bus). hocrtauflosen- 
der crafik, Text- und Graftkhardcopy, Grafik mtt Stan- 
da rdzeicriensatz, Formatierung nummerischer und 
alprianummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei- 
tung, Betriebssvstem des MPS801 zerlegt, mit Prozes- 
sorbeschreibung (8035), Blocksthaitbiid und einem 
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens scririeb 
den Teil uber die Programmierung des Plotters VC- 
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von 
Sonderzeichen, Funktlonendarstellung, Kuchen und 
Saulendiagramme, Kurvendiskussian, Entwurf drei- 
dimensionaler cegenstande. Naturitch wieder viele 
Interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert 
z.B. den .Device not presenrr-ehler, Programme fur 
formatierte Programm-Listings. fur den einfacnen 
Texteditor .MINITEX", fiir Crafik mit und ohne Einzel- 
nadelsteuerung und fur Darstellung 3D-HIRES-Crafik. 
Unentbehrlicn fur jeden, der einen commodore 6a 
Oder vc 20 und einen Drucker besitzt 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH, 19B4, UBer 300 SeltCn. DM 4 9 - 



Von A bis Z 

so etwas rtaoen Sie gesuent: umfassenaes 
Nachschiagewerk zum COMMODORE 64 und 
seiner programmierung. Ailgemeines 
Computerlexikon mit Fachwissen von A-z 
und Fachwdrterbueh mit Obersetzungen 
wichtiger engliscfier Fachbegriffe - das 

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 



*1 
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"" Ml 1 


OAn ttcxtn 




LEXIKQH 






CMMKKXMfM | 




01" 

II 



entbalt eine unglaubliche Vielfalt an infor- 
mationen und dient so zugieicft als kompetentes Nacn- 
schlagewerk und als unentbehrtiches Arbeitsmittei, Viele 
Abbildungen und Beispiefe erganzen den Text. Ein MuB fiir 
teden COMMODORE 64 Anwender! 

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64. 1984. 354 Selten. DM 49,- 



Rundum gut! 

Endlich ein Buch, das innen ausfufirfich una 
verstandlich die Arbeit mtt der Floppy VC- 
1541 erklart Sein inhalt reicht von der Pro- 
grammspeicherung bis zum DOS-Zugrfff, 
von der sequentienen Datenspeictierung 
bis zum Direktzugriff . von den System- 
befehten bis zur detaiilierten Bescnreibung 
der Programme auf aer Test-Demo- 
Diskette. Exakt beschrtebene Beispiel- und 
Hilfs programme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem 
fnhalt: Speichern von programmen - Fioppy-Systembefenie - 
Sequentieile Datenspeicherung - relative Datenspeicherung 
- FehJerrneldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS- 
Listing aer vc-1541 - BASiC-Erweiterungen und Programme - 
Qverlaytechnik - Diskmonitor - iecbus und sertefler Bus - 
vergieicn mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fiir jeden 
Floppy-Anwenderf Bereits uber 45 OTJOmal verkauft 

DA5 CO OSSS floppy buch. 2 uDeraroeftPtPAuftjae 19M ca 110 seiren 

DM 49- 





SO FUNKTIONIERT IHR COMMODORE 64 



Know-how! 

350 seiten dick ist die 4, erweiterte una 
uberarbeitete Auflage von 54 intern 
geworden. Das bereits Liber 6SCO0mal ver- 
kaufte standardwerk bietet jetzt noch 
mehr informattonen. Hinzugekommen 1st 
ein Kapitel Liber den lEC-Bus und viele, viele 
Erganzungen, die sich im LaLtfe der Zeit 
angesammelt fiaben. Ebenfalls uberarbei- 
tet und noch ausfuhrlicher ist jetztdie 
Documentation des ROM Ltstings. Weitere 
Tbemen: genaue Bescnreibung des sound-und Video-Control- 
lers mit vie) en Hinweisen zur Programmierung von sound 
und crafik, derEin/Ausgabesteuerung icias). BASIC-Erweite- 
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRlNTUSlNG). HInweise zur Maschi- 
nen programmierung wie Nutzung der E/A-Routinen des 
Betnebssy stems, programmierung der ScrmittsteHe RS 232. 
ein Vergieicn VC20 - C-64 - CBM zur umsetzung von Program- 
men. Dies und viele weitere informationen machen das 
umfangreicheWerk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittei 
fiir jeden. der stch ernsthaft mit Betriebssystem und Technlk 
des C-64 auselnandersetzen win. Zum profess so neiien Cehalt 
des Buches tragen aucn zwel original-COMMODORE-Schalt- 
piane zum Ausklappen und zanireicne ausfuhrlich beschrie- 
bene und dokumentierte Fotos.Schaltbilder und Btockdia- 
g ram me bei. 

64 INTERN. 4, uberarbcJtete und erwrtterte Auflage. 1984. ca. 550 Sfrten, 
DM E9- 




Fiir Tuftler. 

Ein hocninteressantes Buch fur Hobbyelek- 
troniker hat Rolf Bruckmann vorgefegt Er 
ist ein engagierterTechniker fiir den der 
Computer Hobby und Beruf zur glelchen 
2eit ist uor all em aber kennt er den c-64 in- 
line! auswendig. so werden einfuhrend die 
scfinittsteiien des commodore 54 detaii- 
liert besenrieben und tcurz die Funktlons- 
weise der CfAs 6525 erlautert HaupttE!)! des 
Buches sind die Besctireibungen der vietfaf- 
tigen Einsatzmogiicrikerten des COMMO- 
DORE 54. Die vie!en schaitungen. von Rolf srockmann atle 
seibst entwickelt, smdjeweils umfangreicn dokumentiert 
und leichtverstanciicn erfcart wotorsreueryng Stoppuhr 
mit Uchtschranke, Uchtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes- 
sung. Tempera turmessung und viefes mehr Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletterSchaltungen zum seiberbauen, 
wie ein EPROM Programmiergerat fur den c-64, eine 
EPROM Karte, ein Frequenzzahler und Spracriein/aus- 
gabe (!). Zusatzlich sind jeweils SchaStplan, Software- 
listing und 2u einigen schaltungen sogar zusatz- 
lich Platinenlayouts vorhanaer. 

DETP COMMODORE 64 UNO DER REST DER WELT, 1984, 
ca. Seiten. DM49- 
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